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n nouveau regard sur 
le jeu d'infiltration. Photos 
et infos inédites à l'appui. 


Onimusha 3: Demon Siege (PS2) 

Full Spectrum Warrior (XBox) 
Richard Burns Rally (PS2 et Xbox) 
Dark Project: Deadly Shadows (Xbox) 
Phantasy Star Online I (NGC)... 


CAHIER IMPORT 


e L'incroyable concert Final Fantasy à Los Angeles 
e Ultraman sur PS2, le retour du héros en collant 
e Nostalgie sur GBA avec Mario vs Donkey Kong 
e Vin Diesel frappe très fort sur Xbox avec 

The Chronicles of Riddick.…. 
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gi en nombre : « Adieu, tout ce que j'ai- 
| » Sévère mais néanmoins légitime 
avons touché à votre magazine, nous 
époussiérer. Vous avez été en partie 
buveau magazine pose de nouvelles 
vous ne vous êtes pas encore habi- 
rai dire, cette nouvelle formule de 
bus aussi un autre magazine, un 
prmulées par tous, vous compris. 
age de l'équipe qui le façonne, 
hs dans ses compétences, mais 
ais toujours à l'image de l'équipe, 
otivation sont galvanisées par 
Ents et vos doléances, le magazine 
Télématique 3615 Joypad - Centre serveur : Nudge icheur, une volonté d'aller de l'avant. 
Ce numéro comprend un encart abonnement jeté entre les pages 106 et DIS-ci avec des pages qui ont été remaniées. 
107, ainsi qu'un supplément gratuit de 32 pages qui ne peuvent être vendus Et ce n'est pas fini. Un magazine n'est jamais 
Ciiyer « terminé » et comme un être vivant, un ensernble 
d'êtres vivants pour être plus juste, il évolue au fil des 
mois, enrichi de nouvelles expériences. Alors plus que 
jamais, faites-nous part de vos réactions. En attendant, 
enjoy l'E3, ses jeux, ses surprises et ses babes. 
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au milieu des ténèbres. Yeux fluo, voix organisé entre différents joueurs 


FEARTHE DARK 2 Vive la nyctalopie ! TOUS DES WINNERS Sous la houlette 
Riddick vous explique comment survivre de Konami, un tournoi PES3 a été 
rauque et muscles saillants de rigueur professionnels. Allez, on fait la hola ! 


PROCHAINES 
SORTIES 


DU SALON 


CORDES stand, découverte 
Les jeux auxquels veus jeuerez demain 
des futurs 


Incontournable 
ane - : avant-premiè 


mantes 
IIS 


Ricains 


quand il s'agit de 


vendre un produit ! 


ENNETTLLLL is 


Par les créateurs de Kessen'" et de Dynasty Warriors*, Samurai Warriors" parle de bravoure et 
de trahison dans des histoires tirées du Japon Médiéval. Un Printemps avec de splendides cerisiers 
en fleurs plantés sur d'effroyables champs de bataille. Des pièges cachés dans des châteaux 
majestueux. Combattez à travers plus de 30 scénarios en ayant peur de l'échec et vous vaincrez. De 
multiples issues sont possibles : vous avez le pouvoir de changer le destin d'une nation. wWww.samurai-warriors.com 


Tous droits réservés. “PlayStation” and the “PS" Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Europe. 


A Samurai Warriors et le logo KOËI sont des marques commerciales ou des marques déposées de KOEI Co., Ltd. (c2004 KOEI Co. Ltd. 
LE | PlayStation.2 
RCS LYON B 391 974 748. 
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ÉVÉNEMENT 


SPLINTER:CELL 3 i 


N 


SPLINTER CEL 


POUR UBISOFT MONTRÉAL. UN RETK 
NOS HABITUDES. SPLINTER CELL 3 


R. AUX SQÜRCES POUR CHANGER: 
SERAYAS QU'UNE SIMÈLE SUITE. 


ne courte vidéo aura mis tout 8 monde d'ac- de Renseignements pour la Défense Nationale afiñ de faire 
cord. Le doute n'était plus permis, lors-de cet face à d'imminentes menaces. Un réflexe sécuritairéiqui, 
E3, c'est bien Splinter Cell 3 qui focalisa toute bien loin d'obtenir les résultats souhaités, jouera le rôle de 
l'attention. Mais pour en savoir plus, il fallàit  détonateur d'un effroyable engrenage. En effet, considérant 
pénétrer dans une petite salle obscure, crypte à. la DRDN comme une violation des lois internationales et de 
l'atmosphère confinée, où quelques démonstrations in- la Constitution japonaise d'après-guerre, la Corée et la Chine 
game étaient secrètement distillées. Une première appro-  sésçegroupent afin d'entamer une guerre économiquéà 
che envoütante qui ne pouvait qu'attiser les convoitises,  exclüaqt le Japon de toute négociation. Un climat délétère 
stimuler nos interrogations. Ainsi, pour mieux percer à jour qui n'aur&de cesse de vicier dès lors, qu'en secret, les diri- 
les mystères entourant les nouvelles itérations de Fisher,  geants du BRDN commenceront une campagne de propa- 
Mathieu Ferlañnd, producteur passionné de ce troisième  gande conceñgnt de possibles attaques contre le Japon, 
opus boosté aux bonnes intentions, décida de nous accom- mettant la fautéeur la Corée du Nord. Plus grave encore, 
pagner dans l'après-Pandora Tomorrow... alors que les EtatUnis interviennent pour calmer la situa 
tion, ces derniers 8pnt attaqués... L'attaque de trop car, 
JAPON, TERRE DE CONTRASTES clamant son innocenêke, la Corée du Nord n'a pourtant plus 
Avant de nous plonger dans le cœur de cette aventure, ilnous d'autre choix que d'enVenimer la situation en envahissant la 
paraissait crucial deleus attarder sur le scénario, doté d'une Corée du Sud en guise d'avertiggement. Le bloc asiatique 
trame visiblement | que ses aînés. Tout débute en s'embrase instantanément et afors que la guerre commence 
2008, année où le Japon décide de créer un Département dans la péninsule coréenne, Sam doit empêcher qu'une nou > 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


GENRE ACTION/INFILTRATION fé x 
DATE DE SORTIE : DERNIER TRIMESTRE 2004 # 
MACHINES : PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE l 


ENS 
| D 
sa . 


EXPÉRIENCE 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


m 1-Première dans 

un Splinter Cell, Sam disposera 
d'un couteau pour s'infiltrer… 
ou tuer dans l'ombre ! 

2-Les environnements 
asiatiques devraient offrir mille 
et une cachettes originales, 
ainsi que de somptueux jeux de 
lumière. 3-Le nouveau moteur 
graphique permet de donner vie 
à des ambiances délicieusement 
feutrées. Bluffant. 


ÉVÉNEMENT 


SPUINTER'CELL:S 


velle guerre mondiale n'éclate dans le Pacifique. C'est dans 
ce climat d'instabilité géopolitique que le célèbre agent 
d'Echelon 3 s'apprête à vivre sa plus grande aventure. 


RETOUR AUX ORIGINES 


. une aventure débutée chez Ubisoft Montréal depuis 
maintenant près de 16 mois ! En effet, comme nous l'ex- 
plique Mathieu Ferland, alors qu'une équipe se chargeait 
de la réalisation de Pandora Tomorrow, la majorité des 
créateurs du tout premier Splinter Cell se sont concentrés 
sur le troisième opus. Tout d'abord, il s'agissait de définir 
les bases de cette suite d'emblée conçue pour transmet- 
tre une véritable évolution aussi bien en termes graphique 
que ludique. « Nos principaux axes de recherche s'orien- 
tèrent sur une volonté claire : apporter de la fraîcheur à la 
série. À ce titre, étoffer la palette de mouvements et ren- 


SFLINTER CELE:- SONTSEZSUR"AINE 


BADENMENDENMOUMEMENNS PLUS ÉTOFFÉE 


l'expérience multi 


Le mode coopératif promet une expérience de jeu exceptionnelle. 

Par exemple, après avoir fait La courte échelle à votre camarade, 
celui-ci pourra lancer une corde qui vous permettra de monter et, 
selon vos instructions via Le voice communicator, l'orienter afin que 
vous évitiez Les gardes aux fenêtres. Autre possibilité, celle pour Lui de 
vous agripper par Les pieds pour vous permettre, suspendu au plafond, 


de neutraliser un garde. Difficile encore d'imaginer tout ce qu'il pourra 
être possible de faire en termes d'interactions et d'actions conjuguées, 
mais ça s'annonce dantesque. 
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forcer l'impact des gadgets nous a paru intéressant. C'est 
d’ailleurs une belle facon d'attirer les néophytes qui n'ont 
pas une grande connaissance de Splinter », souligne 
Mathieu. Mais il était écrit que SC3 ne se limiterait pas à 
une simple revue d'effectif. Non, le cœur même du jeu se 
devait d'être quelque peu bouleversé afin de mieux nous 
surprendre. « Notre principal effort fut de voir comment 
nous pouvions améliorer la structure même du titre. 
Franchement, nous trouvions les deux premiers Splinter 
Cell trop souvent frustrants et linéaires. Il nous est donc 
très vite apparu nécessaire d'offrir plus de liberté aux 
joueurs afin qu'ils prennent plus de décisions, et ce, dans 
une structure de jeu dont les frontières pardonnent un peu 
plus, tout en créant davantage de tension. » Une orienta- 
tion nouvelle qui, pour fonctionner à plein rendement, 
requiert toutefois une immersion décuplée. Un élément par- 
fois en retrait dans la série austère pour certains et moins 
cinématographique qu'un titre comme Vetal Gear Solid. 
Une légère critique que les créateurs de SC3 ont retenue. 
Ainsi, cet épisode devrait enfin permettre de mieux cerner 


ss 


°° SC-20K LAUNCHER 
| 2/15 | 


mi-Grâce à des routines 
d'intelligence artificielle 
affinées, Le jeu du chat 
et de La souris devrait 
prendre une nouvelle 
ampleur. 2-La palette de 
gadgets s'est sensiblement 
étoffée. Sam bénéficiera 
aussi d'une agilité accrue. 


= 4-Il est désormais possible 
d'agripper vos ennemis par 
dessous avant de les projeter 
dans le vide. 

5-Plus aguerri que jamais, 
Sam devrait évoluer avec 

une rare souplesse, 


ges pt 
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ÉVENEMENT 


| SC-20K LAUNCHER 
[lL 30 +150 


Interview de Mathieu Ferland 
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Shadow Strike 


À l'issue de L'E3 2003, des bruits circulaient 


sur Le titre exact de SC2. À l'époque, 


nombreux évoquaient Le nom de code Shadow 
Strike. Eh bien aujourd’hui, rebelote, Ubisoft 


vient de déposer La marque Chaos Theory. 


Interrogé à ce sujet quant à un lien potentiel 


avec SC3, Mathieu Ferland, énigmatique, se 


contente d’un « c'est possible », puis ajoute 
qu'avant de trouver Le titre définitif, Ubi avait 


l'habitude de déposer plusieurs marques. 
Alors, théorie du chaos ou non ? 


donc été portée aux dialogues, tandis que de nombreux 
facteurs influenceront les attitudes de Sam afin de créer 
plus de vécu entre le joueur et son héros. 


OPÉRATION IMMERSION 


Pour renforcer l'immersion, SC3 mise sur une palette de 
mouvements étoffée. On peut ainsi se suspendre à des 
balustrades avant de jaillir et précipiter un terroriste dans 
le vide. Mieux, Sam disposera d'un couteau lui servant 
aussi bien d'arme que de précieux ustensile d'infiltration 
pour par exemple trancher une tenture de papier et s'in- 
troduire en silence dans une pièce. Il pourra aussi agripper 
directement un garde à travers des surfaces souples ou 
encore ouvrir brutalement une porte afin d'assommer les 
personnes qui se trouvaient derrière. Sam a donc gagné 
en classe. Un sentiment renforcé par la réalisation tech- 
nique ahurissante de finesse. Si pour le moment le titre 
tourne sur PC, Mathieu Ferland le confirme : « Les versions 
consoles seront toutes optimisées, comme nous l'avons 
toujours fait par le passé. Les résultats actuels sont déjà 
fantastiques sur chaque plate-forme. Notre direction artis- 
tique vise à rendre chaque scène unique, avec des décors 
variés très atmosphériques. Notre système d'éclairage a 
aussi été refait afin de permettre des ombres et lumières 
moins contrastées, plus subtiles et donc plus réalistes. » || 
suffit de voir des scènes nocturnes sous la pluie, avec la 
roche ruisselante ou les reflets sur le sol pour en avoir le 
souffle coupé. Oui, SC3 franchit une nouvelle barrière tech- 
nique ! Une prouesse au service du beau jeu, de la cam- 
pagne solo ou de l'expérience en multi (Voir encadré 
L'expérience multi) plus surprenante que dans Pandora 
Tomorrow. Alors oui, il resterait tant à dire, mais à moins 
de six mois de sa résurrection, la superproduction d'Ubisoft 
Montréal nous réserve de belles surprises et comme tout 
agent de l'ombre, Sam sait ménager ses effets. 

# Gollum 


NOVATEUR 


la personnalité de Fisher. Une attention particulière a 
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À VOUS OFFRIR 
LES DERNIÈRES 
NOUVEAUTES A 
PRIX DOCK GAMES 
Référencement de toutes 
les grandes marques 
nationales du marché. 


A VOUS FAIRE . 


BÉNÉFICIER DES 
PRIVILEGES DE LA 
CARTE DE FIDÉLITE 
DOCK GAMES. 
Délivrée gratuitement 

dans votre magasin. 


A VOUS RACHETER 
CASH** VOS JEUX 
ET CONSOLES 

Nos tarifs sont définis par 
notre argus remis à jour 
régulièrement. 


A VOUS PROPOSER 
EN PERMANENCE 
UN LARGE CHOIX 

DE JEUX ET DE 
CONSOLES 
D'OCCASION. 
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PROCHAIN ACHAT" 
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(NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM). 
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UN PRIX “BUDGET'": SUR CARTOUCHE GBa. 
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1-Midnight Club III: 
DUB Edition (Take 2) 
2-Need For Speed 
Underground 2 (EA Games) 
3-Juiced (Acclaim) 
4-Street Racing Syndicate 
Æ (Namco) 


Benz Benz Benz... 


PORTÉS PAR LA VAGUE FAST & FURIOUS, LES JEUX DE COURSES AUTOMOBILES INFILTRENT 
AUJOURD'HUI LA COMMUNAUTÉ TRÈS FERMÉE DU TUNING ET DES RODÉOS URBAINS. 


Le street racing n'est pas un phénomène et musique à donf’. Tous s'efforcent cependant qui font désormais partie intégrante 

nouveau dans le jeu vidéo, pourtant jamais d'offrir un maximum de pièces détachées à du gameplay dans la plupart des jeux à venir 

on n'avait été si loin en termes de customisation grand renfort de licences afin de customiser et qui se prêtent au jeu en ligne ne serait-ce que 
des voitures, mécanique où esthétique. sa voiture des enijoliveurs aux stickers et pour présenter sa création au reste du monde. 
Nombreux sont les éditeurs à s'intéresser de concevoir un modèle unique, reflet de La musique et les jolies filles sont également 
aujourd'hui à la communauté du tuning sa personnalité. Si toutes les modifications des éléments indissociables de la tuning 
popularisé par les films Fast & Furious 1 et 2 et l'entretien d'un bolide sont très onéreux, attitude, carte que joue à fond Street Racing 

et pour laquelle l'apparence des véhicules est l'argent ne suffit pourtant pas à intégrer cette Syndicate de Namco en louant les services de 
aussi importante que leurs performances. communauté très fermée. Il faudra gagner le modèles que l'on a plutôt l'habitude de retrouver 
Chacun traite à sa manière les multiples aspects respect en prouvant sa valeur à force de défis sur la couverture des magazines de tuning. 

de cet univers : belles carrosseries, jolies filles sur routes ouvertes ou circuits fermés. Éléments # Fil 


POUR MIDNIGHT CLUB III, ROCKSTAR S'ASSOCIE À DUB, MAGAZINE 


AMÉRICAIN QUI S'INTÉRESSE AUX VOST MAIN ENAMMDES STARS. 
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Prix mensuels TTC au 01/05/04 de l'abonnement à l'offre TELE2 Internet 1024k, sous réserve de la souscription du service de téléphonie de 
TELE2 avec présélection (sans souscription : 24,95 euros TTC/mois), et à l'offre Wanadoo forfait eXtense 1024k, hors frais de mise en service 
(TELE2 : 69 euros - Wanadoo : 60 euros), hors acquisition du modem et hors promotions. Offre sans engagement de durée pour TELE2 et sous 
réserve d'un engagement d'un an pour Wanadoo, valable uniquement dans les zones couvertes par la technologie ADSL pour Wanadoo et en zone 
dégroupée pour TELE2, en France métropolitaine et sous réserve de la compatibilité de la ligne analogique du client au service 1024k, TELE? : 
débits maximaux de 1024 kbps en voie descendante et de 256 Kbps en voie ascendante, Wanadoo : débits maximaux dé 1024 kbps en voie 
descendante et ble 128 kbps en voie ascendante. 


L'ADSL TELE2 INTERNET, c'est tous les avantages de l'ADSL associés à des tarifs qui font la renommée de TELE2. 
Jusqu’à 20 fois plus rapide qu'une connexion classique Disponibilité permanente de votre ligne téléphonique 
Frais de mise en service offerts® Aucun engagement de durée Modem à 29,95€ TIC Pas de frais de résiliation 
Durée de connexion, volume d'envoi et de données illimités. Décidément, il est temps de passer à l'ADSL 


1 | 
avec TELE2 INTERNET! | www.tele2.fr 
ou au 


TELE2 


| 
(1) Offre valable jusqu'au 31/08/04. (2) Offre don cumulable valable jusqu'au 31/08/04. Offre soumise à conditions. TELE2 France SA. Capital de 14 000 000 €. RCS Versailles B 409 914 058. 
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do O ous parlons pour la première fois, po 
esque ous avons de nouvelle ormations ou to 

plement que nous attendons ave patience 
O e le prenant Dragon Ba Budoka 


DBZ BUDOKAI 3 


Même si on vous en parle déjà dans Le Pa 
booklet, nous n'avons pu résister à La 

tentation de vous proposer de nouveaux 

visuels du prochain DBZ sur PS2 mettant s 
Goku aux prises avec Broly et Cooler. 


Réalisme et sensations fortes 
pour ce FPS militaire futuriste 
développé par Crystal LA 
Dynamics sur PS2 et Xbox. , 4 
L'utilisation de biomods, 


M ER EE MAR | ES ï ! < us z - à La manière d'un Deus Ex 2, 


permettra d'upgrader les super 
pouvoirs de son soldat. 


Mercenaries a confirmé à l'E3 

son fort potentiel sur PS2 

et Xbox. L'argent acquis Lors 

des missions servira à commander 
des frappes aériennes ou des 
parachutages de véhicules. 

à moins de préférer en subtiliser, 
avec style, à vos ennemis. 


© 2003-2004 Nintendo / Intelligent Systems. TM and ® are trademarks of Nintendo, © 2004 Nintendo. 


www.nintendo.fr 
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Lancez-vous dans la saga Fire Emblem et découvrez une combinaison unique 
de stratégie, de RPG et d'aventure épique. 3 campagnes, plus de 70 missions, 

40 personnages à commander, et un mode 4 joueurs vous attendent. 

Vous êtes le tacticien chargé de mener au combat les chevaliers, les mercenaires, 
les archers, les magiciens ralliés à la lutte contre l'ordre Black Fang et ses dragons. 
Chacun de vos guerriers est unique : vous devez faire les bons choix tactiques, 

leur donner les meilleures armes, et augmenter leur expérience pour assurer 

leur survie jusqu'au bout. 

En route, vos hommes vous réclament. 


FIRE EMBLEM 


Exclusivement sur Game Boy Advance. 


i 
| 


‘EDITION 2005 


‘E3 2004 


EN L'ESPACE 

DE QUATRE JOURS, 
LE CONVENTION 
CENTER DE 

LOS ANGELES 


S'EST TRANSFORMÉ 
EN MECQUE 
DU JEU VIDÉO. 


Grande affluence cette année à Los Angeles pour 

les 10 ans de L'Electronic Entertainment Expo (E3), 

le plus grand salon de jeux vidéo réservé aux 
professionnels. Organisée par l'Entertainment 
Software Association (ESA), l'édition 2004 a réussi à 
attirer plus de 400 exposants sur une surface de près 
de 50 000 m’ et à accueillir plus de 65 000 visiteurs 
provenant de 87 pays différents. Selon les exposants, 
sur les 5 000 produits présentés cette année, 

1 000 d'entre eux étaient dévoilés pour la toute 
première fois sur le salon. Une tendance qui ne se 
reflète pas forcément sur les jeux console, beaucoup 
d'éditeurs (Ubisoft, Electronic Arts et Activision pour 
ne citer qu'eux) ayant révélé leurs produits à la presse 
quelques semaines plus tôt. Vous trouverez dans 

les actus de ce numéro une sélection des meilleurs 
jeux de l'E3 et un aperçu plus exhaustif dans notre 
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Li 
Hassan dE nu 


# La conférence Nintendo 
a été sans aucun doute 
la plus riche en émotions avec 

la présentation du prochain 
Zelda sur GameCube et de La DS. 
Côté Sony, La PSP a été la grande 
vedette. Quant à la conférence 
Microsoft, elle s'est avérée 
finalement assez pauvre malgré 
l'annonce de la sortie d'Halo 2 

le 9 novembre prochain. 


supplément gratuit. Sans oublier la Nintendo DS et 
la Sony PSP qui ont constitué l'événement du salon, 
donnant lieu à d'énormes files d'attente quelques 
minutes à peine après l'ouverture des portes. 


VIVEMENT L'ANNÉE PROCHAINE 
Mais cela n'est rien comparé à ce qui nous attend 
l'année prochaine. La Nintendo DS et la Sony PSP 
alors sur le marché, on peut en effet s'attendre 
à une déferlante de produits sur ces deux supports 
à l'E3 2005. Mais c'est bel et bien vers les consoles 
de la nouvelle génération, qui devraient être dévoilées 
pour l'occasion par Sony, Nintendo et Microsoft, que 
devraient se porter tous les regards. Le rendez-vous 
est donc pris l'année prochaine à Los Angeles du 18 
au 20 mai pour une édition 2005 de folie. 

#Fil 


EXCEPTIONNELLE 


GAME CRITICS AWARD 


Les vainqueurs sont. 


Pour la huitième année consécutive, 

des représentants de 35 magazines 

(les magazines officiels américains 

Xbox et PS2, mais aussi Newsweek, 
Los Angeles Times...) et de sites Internet 
américains (GameSpot, IGN...) ont 
attribué les Games Critics Awards 
récompensant les meilleurs jeux de l'E3 
par catégorie. Deux titres tirent leur 
épingle du jeu cette année avec 3 prix 
chacun : Halo 2 et Splinter Cell 3. Côté 
consoles, la PSP semble avoir pris un 
avantage auprès des Américains face à 
la DS de Nintendo avec 2 récompenses. 
Les grands absents sont Gran Turismo 4, 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater et 

Final Fantasy XII, malgré tout nominés. 
Voici la liste complète des vainqueurs : 


Grand prix du salon 
Sony PSP (Sony) 


Grand prix de l'originalité 
Donkey Kong Jungle Beat (Nintendo/NGC) 


Mention spéciale pour Les graphismes 
Splinter Cell 3 (Ubisoft/PC) 


Meilleur jeu PC 
Splinter Cell 3 (Ubisoft/PC) 


Meilleur jeu console 
Halo 2 (Microsoft/Xbox) 


Meilleur périphérique/hardware 
Sony PSP (Sony) 


Meilleur jeu d'action 
Halo 2 (Microsoft/Xbox) 


Meilleur jeu d'action/aventure 
Splinter Cell 3 (Ubisoft/PC) 


Meilleur jeu de combat 
Def Jam: Fight for New York 
(EA Games/PS2, Xbox et NGC) 


Meilleur jeu de rôle 
Jade Empire (Microsoft/Xbox) 


Meilleur jeu de course 
Burnout 3 (EA Games/PS2 et Xbox) 


Meilleur jeu de simulation 
Sims 2 (EA Games/PC) 


Meilleur jeu de sport 
Madden NFL 2005 
(EA Sports/PS2, Xbox et NGC) 


Meilleur jeu de stratégie 
Le Seigneur des Anneaux - 
Bataille pour la Terre du Milieu (EA Games/PC) 


Meilleur puzzle-game 
Donkey Kong Jungle Beat (Nintendo/NGC) 


Meilleur jeu online multijoueur 
Halo 2 (Microsoft/Xbox) 
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On the road again 


AMBITIEUSE, LA NOUVELLE MOUTURE 
DE COLIN MCRAE VISE LA PLUS HAUTE MARCHE DU PODIUM. 


La cinquième mouture du jeu de rallye signé 
Codemasters revient sous le signe de l'exhaustivité. 

En effet, tout a été revu à la hausse. Ainsi, le mode 
Carrière vous fera débuter en bas de l'échelle, dans 

les ligues les plus pourraves, pour finalement arriver au 
sommet de votre art après avoir enduré la bagatelle 
d'environ 300 épreuves, rien que ça ! Et enfin, 

cette année, le multijoueur va réchauffer les chaumières, 
puisque le jeu en ligne sera prévu sur PS2 et Xbox. 
Ainsi, ce seront 8 joueurs qui pourront se tirer la bourre 
sur les 23 courses annoncées. Concernant 

les changements d'ordre technique, ils pourraient bien 
creuser l'écart avec la concurrence. On annonce 

un moteur plus puissant, dans lequel les collisions 
devraient atteindre un réalisme jamais vu. Un accident 
contre un arbre et celui-ci tremblera et laissera tomber 
quelques feuilles. Les déformations atteignent en outre 
un nouveau degré de détail, et même les rayures seront 
visibles (la peinture s'en va !). Verdict cet automne. 
Sortie : Automne 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


LE RÉALISATEUR DE FOSSE QE THE DEAD ET ALONE IN THE DARK 


L'ENNEMIE DE BATMAN À DROIT À SON FILM. ET BIEN 
EVIDEMMENT A SON ADAPTATION SUR CONSOLES. 


Quand l'équipe qui se charge des Harry Potter craque pour la très sexy 
Halle Berry, on peut s'attendre à ce qu'il y ait des étincelles. Catwoman 
est un jeu d'action vous mettant dans la combinaison de cuir moulante 
de la jeune femme aux pouvoirs de félin. La belle pourra voltiger de 

toit en toit, courir sur les murs, éviter les balles, fouetter qui bon lui 
semblera (hummmm...) et, grâce au sixième sens de la chatte (soupir), 
humera le danger quand il se présentera. À l'écran, cela se traduit par 
une réalisation fidèle à son modèle cinématographique (prévu en salle 
pour le 8 septembre 2004), 
sombre et raffiné. On ne 
devrait pas être dépaysé 
sur le plan de l'action. 
Reste à prendre tout 
ceci en main. Et on 

en a fichtrement envie 
(bravo la finesse.….). 
Sortie : 5 août 2004 
Machines : PlayStation 2, 
Xbox, GameCube et Game 
Boy Advance 


Ça tombe à pic 


FlatOut est une ode à l'interactivité 
automobile. || sera question de voitures 

que l'on esquinte joyeusement, de décors 
qui se plient aux lois de la physique (barrières 
qui volent, murs qui explosent...) et de pilotes 
qui passent à travers le pare-brise. Rien n'est 
laissé au hasard dans cette simu digne 
héritière de Destruction Derby. 16 voitures et 
45 circuits attendent les plus fous du volant. 
Sortie : Automne 2004 

Machines : PlayStation 2 et Xbox 


© Warner bros 
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GENR FIRST PERSON 


PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE 


SHOOTER 
FIN 2004 


1 
ï 


AGENT RENÉGAT EN LIBERTÉ 


ON ATTENDAIT LA SUITE DU MYTHIQUE JEU DE RARE SUR N64. C'EST FINALEMENT UN FPS 
INEDIT, EXPLOITANT DE MANIERE ORIGINALE LA LICENCE JAMES BOND, QUI NOUS A SURPRIS. 


À Avec Rogue Agent, EA délaisse le person- 
P” # nage de James Bond pour ses ennemis et 
Ÿ une autre face de l'univers de lan Fleming. 
Vous incarnez donc un ex-agent 00 viré pour son 
comportement violent. Engagé par Goldfinger 
dans la lutte qui l'oppose au D' No, vous perdez 
un œil remplacé par une prothèse en or (d'où le 
titre du jeu) améliorant votre acuité visuelle. 


Coupé du giron du MI6, vous agissez à votre 
guise. Le caractère de notre anti-héros!se reflète 
ainsi dans sa façon de combattre. Il pourra se 
munir d'une arme dans chaque main ét faire feu 
(avec les touches L et R). Aussi redoutable armé 
qu'à mains nues, il n'hésitera pas à se servir d'un 
ennemi comme bouclier humain avant|de le jeter 
sur d'autres adversaires, contre des barils explo- 
sifs ou dans le vide... Contrairement aux précé- 
dents jeux James Bond, l'infiltration n'est plus 
votre préoccupation première. || faudra exploiter 
au maximum les différents éléments] du décor 


comme couverture afin de progresser. Mais atten- 
tion car beaucoup d'entre eux sont destructibles 
et pourraient s'avérer encore plus dangereux. Un 
nouveau système d'I.A., EVIL (Emotion, Visceral, 
Intelligence, Learn), devrait assurer un bon niveau 
de difficulté. À force de mettre la pression sur les 
ennemis, ils deviendront de plus en plus agres- 
sifs. Mais le mode solo n'est pas la seule préoc- 
cupation d'EA qui mise sur le mode multijoueur 
en écran splitté mais surtout online sur Xbox 
et PS2. On pourra aussi s'attendre à une mise 
en scène bien spectaculaire, comme EA en a 
le secret. Chouette. 

# Fil 


NOS IMPRESSIONS 


Dans sa version présentée à l'E3, GoldenEye: Rogue 
Agent s'annonce déjà très prometteur, même s'il manque 
encore parfois de fluidité. On y retrouve cependant le 
même soin et souci du détail que dans les autres produits 
EA de la gamme Bond. On n'aura hélas pas pu en savoir 
plus sur les possibilités du GoldenEye. 
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ACTUS E3 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


Spidey se La joue GJA 


ADAPTÉ DU FILM DE SAM RAIMI, 
SPIDER-MAN 2 NOUS A VRAIMENT BIEN BLUFFÉS 


PAR SA LIBERTÉ D'ACTION. 


Deux éléments caractérisent 

cette nouvelle prestation de Spider-Man 
sur console : la liberté d'action mais 
également son intensité. À quelques 
exceptions près, le joueur n'est pas 
obligé de suivre bêtement le scénario. 
À la manière de GTA, il peut prendre 
son temps pour explorer un Manhattan 
plein de vie (circulation, hélicoptère, 
passants...) et prêter main-forte à 

ses habitants. De nombreuses missions 
annexes l'attendent ainsi, certaines 

lui permettant même d'améliorer 

ses capacités. Le jeu a également été 
conçu de façon à maintenir un rythme 
soutenu. La consultation de la carte, 


indispensable afin de visualiser tous 

les objectifs et la centaine d'épreuves 
et mini-jeux répartis dans un Manhattan 
à l'échelle 1/2, se fait sans aucun temps 
mort. Idem pour l'entrée dans 

un bâtiment. Cette volonté se retrouve 
également dans les combats qui 
encouragent les combos. Le panel 

de coups de notre super héros en 
collant est d'ailleurs bien plus large 
désormais. || sera même possible de 
suspendre un ennemi à un lampadaire 
avec sa toile. Les fans apprécieront ! 
Sortie : 9 juillet 2004 

Machines : PlayStation 2, Xbox, GameCube 
et Game Boy Advance 


Roi du crossover féroce, Capcom nous montre 

une nouvelle fois qu'il a les crocs. Preuve en est ce pot- 
pourri de quelques-unes de ses plus célèbres franchises. 
CFE étant un jeu de combat hybride, vous retrouverez 
divers personnages issus de Street Fighter Il à Vampire 
Hunter en passant par Warzard. l'originalité du titre 

ne tient pas simplement à ce casting et prend vraiment 
en compte le gameplay bien distinct de chacun. 

À noter qu'il sera jouable en ligne sur Xbox. 
Sortie : Fin 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


Keep the road jack 


Jack Slate et son toutou adoré Shadow 

sont en route pour de nouvelles aventures ! 
Cet hommage au cinéma de Hong-Kong va 
remplir à merveille son rôle de défouloir avec 
du gunfight, du kung-fu et 23 manières de 
désarmer un ennemi ! L'interactivité avec 

le clébard a elle aussi été revue. Namco a 
procédé à une vraie amélioration graphique, 
ce qui n'est pas pour nous déplaire. 

On a hâte de se prendre pour Jason Statham ! 
Sortie : Automne 2004 e Machines : PS2 et Xbox 
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Pour 29 euros 99 par mois cet homme est transformé : il bénéficie d’un 
accès Internet de 2 mégas, du téléphone gratuit en France métropolitaine 
et de la télévision numérique. 


Maintenant tous les nouveaux abonnés à Free Haut Débit bénéficient de la 
Freebox et de ses avantages 


/ un accès Internet très Haut Débit (supérieur à 2 Mbit/s) 
J le téléphone gratuit en France métropolitaine 


J et, selon la ligne, d’un accès à un bouquet de chaînes 
e télévision numérique. 
Cette offre est toujours sans engagement et sans frais d'accès au service. 


free? 


Inscrivez-vous sur www.free.fr ou par téléphone au 3144. 


Sous réserve d'éligibilité de votre ligne. 


m1-Extrait ici d'une cinématique, 
ce geste deviendra possible par 
la suite, à la manière d'un pirate. 
2-Décapiter une créature ennemie 
peut se faire avec une lame 
où deux qui s'entrechoquent. 


PRINCE OF PERSIA 2 À 


NUL N'ÉCHAPP 


APRÈS AVOIR FAIT FORTE IMPRESSION À L'E3, IL NOUS 
TARDAIT DE REVOIR CE JEU, PARMI LES PLUS ATTENDUS 
DU SALON. C'EST CHOSE FAITE ET ON Y À MÊME JOUE ! 


un 
z Annoncée pour la fin de l'année 2004, 
la suite de Prince of Persia : Les Sables 
du Temps est en préparation depuis 
quelques lunes chez Ubisoft Montréal. On ne 
connaît pas encore le taux d'implication de 
Jordan Mechner dans ce nouvel opus. Le papa 
de la saga s'était en effet énormément engagé 
dans la réalisation de ce Prince of Persia en 3D, 
afin que sa vision lyrique du monde oriental soit 
respectée. La trame de PoP2ne nous a toujours 
pas été dévoilée en détail. Quelques indices 
cependant ont filtré. 


Æg 7h À \ 


de \ L'ART ET LA MANIÈRE 
SON NOUVEAU TERRAIN DE JEU : On ne manipule pas impunément les Sables 


du Temps. Le jeune prince l'a appris à ses dépens, 
UNE ILE Ve en payant un lourd tribut pour vaincre la ma- 


lédiction qui s'était abattue sur le palais de son 
père. Ce dernier, transformé en créature des 
sables, a péri sous la lame du fils. Livré à lui- 
même, avec la solitude comme meilleur compa- 
gnon, le prince va être contraint de quitter tout ce 
pour quoi il s'est battu. Nous le retrouvons sur un 
navire, se dirigeant vers une Île maudite. Bousculer 
l'espace temporel implique des changements. 
Le Prince, aveuglé par sa soif de vengeance, 
a perturbé le cours du temps. Une attitude qui n'a 
pas manqué d'énerver un certain Dahaka, l'in- 
carnation du destin avec un grand D. La dette va 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


E À SON DESTIN 


être lourde, puisque c'est sa vie que le Prince se 
voit contraint de donner. Et c'est là que l'on inter- 
vient pour l'aider une nouvelle fois à contrer sa 
sombre destinée. || faut dire que nous aussi nous 
avons contribué à cet état de fait à force d'user 
et abuser de la dague du temps. 


SANS PITIÉ 


Le petit problème avec Dahaka, c'est qu'il est 
invincible. || va donc falloir trouver une combine 
pour retourner dans le temps et empêcher 
Dahaka de tuer le Prince. l'épopée débute à 
bord d'un navire. l'apparence physique du Prince 
s'est modifiée. On remarque tout de suite les 
marques sur son visage, moins juvénile, sur 
lequel s'est installée une petite barbe négligée 
à la George Michael, et les tatouages qui ornent 
ses bras. Le bleu des yeux, électrique, affiche 
une certaine mélancolie. Quelles épreuves a-t-il 
donc subies ? Ses mouvements sont| encore 
plus vifs, son corps se positionnant en|face de 
chaque ennemi, l'un après l'autre. || peut dé- 
sormais se saisir de 2 sabres pour trancher les 
têtes, enfoncer sa lame dans une colonne ver- 
tébrale, où encore attraper un adversaire et le lan- 
cer au loin. Le tout étant exécuté avec moult 
effets aériens comme dans le précédent opus. 
Il peut aussi parer une attaque, action observée 
lors d'un combat contre un boss. || suffit de se 
saisir du paddle pour vite retrouver ses tepères. 
Le Prince est désormais passé maître dans l'art 
du combat. Ralentir l'action ou faire un petit tour 
en arrière est toujours possible, mais collecter les 
sables du temps devrait se faire différemment, 


GENRE : 


EDITEUR : 


ACTION/AVENTURE | 
DATE DE SORTIE : FIN 2004 | 
MACHINES : PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE 


UBISOFT / DÉVELOPPEUR : 


UBISOFT MONTRÉAL 


#3-Les environnements comblent 


leur vac 
corbeaux. 
musical ? 4 
à bord d'un bat 
combats pour 


le bain et retrouver ses 


5-De nouveaux 
celui-ci viennent : 
aux anciens. Les dé 
sont plus vifs. 


sans la dague. Quant aux graphismes, ils sont 
toujours aussi raffinés. Le lieu principal n'est 
plus un palais, mais une île maudite qui abrite les 
Sables du Temps. Ruines, poussières, tentures 
figurent toujours en bonne position dans le décor 
auquel viennent s'ajouter des éléments plus 
vivants comme des corbeaux. Le gris, l'ocre et 
le noir dominent, des teintes aussi sombres que 
le destin du Prince. 

# Karine 


NOS IMPRESSIONS | 


Dès le début on retrouve ses marques. Les gestes du 
Prince ont gagné en vélocité, de nouveaux coups s'ajou- 
tant aux anciens. L'action est toujours aussi fluide, la 
capacité du moteur de jeu emprunté à BGE ayant été aug- 
mentée de 25 %. Seul menu problème non résolu pour 
l'instant : le positionnement des caméras parfois gênant 


Une aventure 
plus corsée 


L'intrusion de boss se sentira dans cet opus. 
Plus nombreux et plus belliqueux, Le Prince 
devra adapter ses techniques de combat. 


Il ne faudra pas hésiter à exploiter son 
environnement, Le Prince pouvant désormais 
enchaîner acrobaties contre les murs et 
attaques avec une fluidité saisissante. En 
clair, il va falloir être encore plus attentif 
au décor pour trouver l'échappatoire. 


la présence de 
2c The Cure en fond 
aventure débute 
remettre dans 


comme 


acements 


m On ne sait pas encore de quelle manière seront 
récoltés les Sables du Temps, La dague ayant dis 
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COMME DIRAIT 
J.-C. VAN DAMME, VA FALLOIR « USE YOUR HEAD » LÀ ! 


Avant d'affronter une armée de super soldats terroristes, 
mieux vaut vérifier l'étendue de ses super pouvoirs. 
Alors voyons, télékinésie ça j'ai, brûler les objets c'est 
bon, lire dans les pensées ça roule, la vue rayon X je l'ai 
aussi, absorber l'énergie mentale d'un mec je peux aussi 
et enfin la vue « aura » pour voir des choses invisibles 

à l'œil nu j'ai aussi. Il semblerait que ma petite liste 

soit complète. Mon nom n'est pas James Bond, mais 
Nick Scryer, agent top secret au service de la nation 
américaine. Ma mission est capitale, attention les mecs 
y a du sang US qui coule dans mes veines, puisque je 
dois sauver le monde d'une terrible organisation baptisée 
le Mouvement. Le hic, c'est que pour infiltrer the Mouv’ 
ma mémoire a dû être effacée. Shit, mais c'est pas grave 
parce que je suis super entraîné et que mes pouvoirs 
me reviendront bien vite, no doubt about that pal ! 

Mes compatriotes américains pourront découvrir 

mes aventures dès la mi-juin. La France attendra un peu, 
si j'arrive à retrouver la mémoire, god damnit ! 

Sortie : 17 septembre 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


LA CHANSON « STILL WAITING » DU GROUPE AMÉRICAIN SUM 41 


SERVIRA DE KES REA UBNRN AU JEU « OBSCURE ». 


Le FPS qui venait 
de l'Ouest 


Vous aimez l'ambiance nocturne de Buffy? Vous trippez 
sur l'atmosphère poussiéreuse des vieux westerns ? 
Parfait, alors vous devriez être dans la ligne de mire 

de Darkwatch: Curse of the West ! Dans ce FPS 

à l'ambiance atypique, vous incarnerez Jericho Cross, 
pourfendeur de créatures aux dents longues. On attend 
un cocktail raffiné fait d'action nerveuse, de poursuites 
à cheval épiques et de blastage onirique. De là à dire 
que Darkwatch révolutionnera le genre, hum... joker. 
Sortie : Début 2005 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


© 
Nova, plus forte que toi 
L'HÉROÏÎNE DU JEU D'ACTION/INFILTRATION BASÉ 
SUR L'UNIVERS DE STARCRAFT VISE LA PERFECTION. 


Toujours aussi discrets en ce qui concerne Les changements n'étant pas flagrants 


leurs titres, les gars de Blizzard |! au premier coup d'œil, on attend 

Les développeurs, Nihilistic Software, plus de détails sur ce jeu d'infiltration 
ont affirmé lors de l'E3 avoir opéré futuriste aux graphismes renversants. 
une refonte totale de leur titre, ce qui a L'un des titres les plus attendus 

été fait précédemment ne leur convenant de cette fin d'année. 

pas. Comme quoi, on ne touche pas Sortie : Fin 2004 

impunément à l'univers de StarCraft | Machines : PlayStation 2, Xbox et GameCube 
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REJOIGNEZ LES TROUPES ALLIÉES 


LE DÉBARQUEMENT N’EST QUCUN EEE 
PREMIER PAS VERS LA VICTOIRE 


coeur des 
t us âpres de la 
Seconde Guerre Mondiale : 
le Jour J, Operation Market 

Garden, la bataille 
des Ardennes. 


Mode coopératif inédit : 
joignez vos forces 

et combattez à deux 
sur un même écran 


Montrez vos 
capacités au combat, 
vous monterez 


Un arsenal 
de plus 


en grade et F de 40 
recevrez tous … fidèles 
les honneurs “ÉRES à i #11. histori 


6 juin 1944 - Jour J. Le débarquement allié sonne le glas de l’occupation allemande. Plus de 17000 paras 
américains et britanniques seront largués derrière les lignes ennemies à l’asaut des plages normandes. 

Le combat de ces courageux soldats les méneront au coeur du territoire de l’Axe, en France, en Belgique et 
aux Pays-Bas. Vous êtes le soldat Patrick Harper, membre de la 101°"° “Airborne”. 

Le cours de l'Histoire est entre vos mains.www.combatelitegame.com 


info. Frucs of astutes Te 
Er eet PlayStation 2 Le AQlaim 
a 7 wwwacclaim.com 


Combat El 
logo are 1 
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ACTUS E3 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


1 Donjons & dragons 


FORGOTTEN REALMS: DEMON STONE PETER 
TERRES DU MILIEU, LES ROYAUMES OUBLIÉS. 


Demon Stone utilise une version améliorée du moteur 
des Deux Tours capable entre autres de gérer plus de 
personnages à l'écran. Son scénario, écrit en étroite 
collaboration avec les développeurs par R. A. Salvatore, 
auteur de nombreux romans sur les Royaumes Oubliés, 
présage un jeu riche en rebondissements. Le joueur suit 
la quête de trois aventuriers, contrôlant l'un d'eux tandis 
que les autres suivent en agissant au mieux. Il peut 
passer à tout moment de l'un à l'autre afin d'exploiter 
les spécificités de chacun. IIlius, seul sorcier dans une 
famille de guerriers, excelle dans les attaques à distance. 
Zhai, une voleuse née de l'union d'une Draw (Elfe Noire) 
et d'un Elfe Sylvain, se fond dans l'ombre pour abattre 
ses ennemis par surprise. Enfin, Rannek, le guerrier, 
voue une haine farouche aux Trolls responsables 

de l'extermination de son village et constitue la force 

de frappe de l'équipe. Signalons enfin que les acteurs 
Michael Clarke Duncan (Le Caïd de Daredevil) et Patrick 
Stewart (le Professeur Xavier dans X-Men 1 et 2) 
prêteront leur voix dans le jeu. 

Sortie : Fin septembre 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


RED NINJA: END OF HONOR 


Vengeance 
sanglante 


Se rapprochant de Tenchu par son univers Japon 
médiéval, Red Ninja emprunte toutefois quelques 
heureuses voies de traverse. En incarnant Kurenai, vous 
n'optez pas pour de l'infiltration pacifique. Au contraire, 
l'accent est mis sur la vengeance de la belle qui maîtrise Ubi au top 
à merveille l'art du Tetsugen, un fil aussi tranchant qu'une 
lame de rasoir. Bien que stylisée, l'action se veut sans 
concession avec des attaques d'une rare violence, ainsi 
que des techniques de dissimulation osée. Alléchant… 
Sortie : Automne 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 


LEISURE SUIT LARRV: MAGNA CUM LAUDE 


Grivois de fait 


Les plus vieux connaissent ce loser de Larry. 

Il'est parmi les jeux d'aventure les plus sympas 
de la grande époque Sierra (quand tous leurs softs 
finissaient par « Quest »). Larry vient partager 

son humour graveleux avec nous, les consoleux. 
C'est pas moi, Cet épisode s'affichera en 3D colorée et gamine, 
c'est GTA ! comme pour mieux atténuer les propos sexuels. 

: La drague et les jeux débiles à caractère scabreux 
sont l'essentiel de la vie du petit chauve que nous 
manierons avec joie. En tout cas, on l'attend. 
Sortie : Octobre 2004 e Machines : PlayStation 2 et Xbox 
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SOYEZ SAUVAGE ! 

Répondez à l'appel de la jungle : Donkey Kong a été kinappé 

par le démoniaque Kaptain K. Rool et c'est à vous de le délivrer! 
Contrôlez alternativement Diddy et Dixie du clan Kong pour 

contrer les affreux Kremlings. Lancez-vous dans la jungle mais attention, 
vous partez pour plus de 38 niveaux de folie, des bonnus cachés, 

tout ça avec une jouabilité exemplaire. 

Bref, un jeu de plate-forme de légende. 

Gare au Gorille! 


DONKEY KONG COUNTRY 2 
www.nintendo.fr Exclusivement sur Game Boy Advance. 


3 E E : BASTON 
DATE DE SORTIE : SEPTEMBRE 2004 
PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE 


DEF JAM FIGHT FOR NEW YORK 


GET THAT FUNKY SHIT 


HARGNEUX, VIOLENTS, NOMBREUX, FLIPPANTS, ILS 
REPRÉSENTENT LA CRÈME DES CHAMPIONS DE LA BASSESSE. 
CE SONT LES GHETTOS SUPERSTARS DU HIP-HOP US. ! 


, « Seigneurs dans Vendetta, ils ont déversé 
leur flow à coups de lyrics explicites et de 
beats tonitruants. 

Ces saigneurs et ennemis d'état reviennent 
user de leurs techniques illicites style coups de 
tête de truands. 

Être le best of the best et avoir la cote dans une 
suite tout aussi cool est le pari de ces rappeurs. 
From East Coast to West Coast, old school ou 
new school, ces. Keem, arrête ton pera, mec, 
tu fais peur ! » 

Ouais ok, c'est bon, on reprend normalement. 
Comme dit plus haut, les fous furieux de Def Jam 
sont de retour. Le casting s'est pour l'occasion 
étoffé afin de nous présenter des artistes aussi 
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divers que Busta Rhymes, Ludacris, Method Man, 
Redman, Sean Paul, Slick Rick ou Snoop Dogg. Du 
côté de la gent féminine, on retrouvera, entre au- 
tres, Carmen Electra et Lil Kim. Bref, du bien beau 
monde pour qui apprécie la culture hip-hop (et les 
babes qui vont avec). Concernant la réalisation 
technique, on aura une nouvelle fois affaire à la col- 
laboration du département Big d'EA Canada et du 
studio japonais AKI. Traduction : le jeu bénéficiera 
d'un rendu visuel très convenable pour les trois 
supports. C'est beau l'osmose. Quant au dérou- 
lement du jeu, les développeurs ont prévu d'in- 
tégrer un système de combat avancé, basé sur 
l'interaction accrue avec les décors, l'utilisation 
abusive d'armes et la combinaison parfaite entre 
différents styles d'arts martiaux. La surenchère et 
la grandiloquence semblent donc de mise. 
Comme toujours avec EA Big me direz-vous. 
C'est aussi sur ce postulat que l'on peut espérer 
un futur jeu fun, beau, accrocheur, compatible 
online et mortellement original. Mais comme 
dirait l'une de mes « très bonnes » amies : 
« Maintenant, on ne sait jamais. » 

# Keem 


NOS IMPRESSIONS 


Le studio prodige d'EA continue sur sa lancée des jeux 
hors normes, à la réalisation irréprochable et au capital 
ludique exponentiel. Sa simplicité d'accès (button smas- 
hing de rigueur) offre néanmoins une vaste panoplie 
de coups. Si bien qu'il risque fort de cartonner auprès de 
tout gangsta qui se respecte. Funky, funk it up ! 


HIGH SCORE BONUS 
RININIR IN LE, Cr 0 | 4800 | 
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GAME BOY ADVANCE SPA 


DOMREY KDYE ICE CLIMBER 
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RETENEZ VOTRE 
SOUFFLE, VOUS ALLEZ ÊTRE CONQUIS 


PAR LE NOUVEAU ZELDA SUR GAMECUBE ! 


Qui mieux que le producteur de ce nouveau Zelda, Eiji Aonuma, pour nous 

en parler ? L'homme a pris la série en main depuis Ocarina of Time sur N64, pour 
ne plus la lâcher (c'est également lui le producteur de The Wind Waken, et travaille 
aujourd'hui sur 3 Zelda différents. Après nous avoir dévoilé une vidéo plus longue 
que celle présentée lors de la conférence de presse de l'E3, Aonuma san nous 
explique l'orientation de ce nouveau Zelda qui ressemble fort à la démo technique 
dévoilée au dernier Spaceworld : « Même si le scénario est loin d'être finalisé, 
nous avons voulu mettre en scène un Link plus adulte. Dans Ocarina of Time, 

on peut être témoin de son passage de l'enfance à l'adolescence. Cette fois, 

la partie débutera avec un Link adolescent. » Le système de combat rappelle 
étrangement celui de The Wind Waker. « Nous avons amélioré l'I.A. des 
adversaires. » Pour la petite histoire, la routine gérant le comportement des 
ennemis dans The Wind Waker, qui servira de base à celle de ce nouveau Zelda, 
était déjà une amélioration de celle d'Ocarina of Time. 

Sortie : Courant 2005 e Machine : GameCube 


Happy birthday ! 


Une boule de flipper ! 
SUR L'EXEMPLE DU JAPON ET DES 


Odama, littéralement la grosse boule, est un flipper pas 


comme les autres, il s'apparente plus à un tactics/pinball. ETATS- UNIS, P EUROPE FÊTE LES 20 ANS DE LA FAMICOM. 


Non, je n'ai pas pris de champignons, il y a de la stratégie 


dans ce jeu ! Vous devrez envoyer la boule dans Pour fêter les 20 ans de sa Famicom (version japonaise 
des endroits précis et aider vos troupes à prendre de la NES), Nintendo commercialisera dès le 9 juillet 
d'assaut les territoires ennemis. Vous pourrez décimer un modèle de GBA SP aux couleurs de la NES. 

les troupes adverses ou vos troupes en cas de fausse Ce « Classic NES Edition » sera disponible en édition 


manœuvre | || va donc falloir éviter de la jouer bourrin et limitée au prix habituel de 129 €. Sa sortie 
préférer finesse et précision. Enfin un peu d'originalité ! s'accompagnera d'une gamme GBA de 8 jeux 
Sortie : Courant 2005 e Machine : GameCube qui ont marqué l'histoire de la première console 


de Nintendo et considérés désormais comme 
des classiques : Super Mario Bros., 
Donkey Kong, Ice Climber, 
Excitebike, The Legend of 
Zelda, Pac-Man, Xevious 
et Bomberman. 
Présentés dans 
leur version 
originale, ils 
seront 

vendus au prix 
de 19,90 € 
chacun. 

Sortie : 9 juillet 2004 
Machine : GameCube 


NINTENDO VIENT DE LANCER OFFICIELLEMENT LE GAME BOY 


ADVANCE SUR LE MARCHÉ CHINOIS. 
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SH APRÈS DES DÉBUTS ÉCLATANTS SUR 
NGC, NOTRE CHASSEUSE DE PRIMES REVIENT, AVEC DES AMIES ! 


Alors que Samus fouillait les restes d'un vaisseau à 
l'abandon sur la planète Aether, son appareil se retrouve 
paralysé pour des raisons inconnues et se crashe. Elle 
découvre alors une scène d'horreur à la surface de cette 
fameuse planète. Des créatures nées des Ténèbres, 

les Ing, l'attaquent et s'emparent des pouvoirs de son 
armure. Lorsqu'elle reprend conscience, elle s'aperçoit 
quAether est en fait divisée en deux païties, où vivent 
deux peuples distincts. Les Luminoth vivant dans « Light 
Aether » et les Ing dans « Dark Aether ». Cependant, 
Samus découvrira un danger bien plus grand... Hormis 
cette petite mise en bouche du mode «| scénario », la 
principale nouveauté de cet opus est un mode « battle » 
qui permet de s'affronter jusqu'à 4 simultanément. 

À noter qu'en cas de pépin, vous pourrez toujours vous 
mettre en Morph Ball et déguerpir. Parviendrez-vous 

à vous débarrasser de vos adversaires à coups de Dark 
Beam et autres nouveaux pouvoirs ? Réponse cette 
année pour les Ricains, et un jour en Europe. 

Sortie : Fin 2004 e Machine : GameCube 


Le GBA, c'est fini ! Chapeau bas 


Attention, pour ceux qui seraient e 

frappés d’apoplexie à La seule O U r L1 n k 

lecture du titre de cette brève, p 

rassurez-vous, Nintendo a décidé 

d'arrêter la production du GBA Link est de retour dans une toute nouvelle aventure. || devra 

« classique » ! Ce modèle resterait trouver et rassembler des reliques, les Kinstone. Mais ce n'est 

toutefois disponible mais pas tout. Notre héros découvrira un chapeau magique qui a 

uniquement sur commande. le pouvoir de réduire la taille de son porteur. Link sauvera-t-il 
7 le peuple des Minish ? Réponse en fin d'année sur GBA. 

Sortie : Fin 2004 e Machine : Game Boy Advance 
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Les portables font 
de La résistance 


Après des résultats financiers en 
sévère retrait, Nintendo a tenu à 
rassurer Les analystes en évoquant 
le futur radieux de sa DS ! En effet, 
la firme de Kyoto prévoit de 
commercialiser près de 3,5 millions 
de DS et 14 millions de GBA SP sur 
l'exercice fiscal 2004/2005... 


| ésbgééh bé . 
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RESIDENT EVIL 4 


[ENFIN DU SANG NEUF 


COMME NOUS L'AVAIT 
PROMIS HIROYUKI 
KOBAYASHI, UNE NOUVELLE 
DÉMO DE RESIDENT EVIL 4 
ÉTAIT PRÉSENTÉE SUR 

LE SALON DE L'E3. 

À L'ATTAQUE ! 


aies 6 


Petit rappel pour les deux du fond qui ne 

vent pas. Resident Evil 4 se déroule 

6 ans après l'anéantissement de Raccoon 

City. Tout allait bien jusqu'à ce que la fille du pré- 
sident des États-Unis eut la bonne idée de se 
faire kidnapper. Jean-Paul Belmondo bénéficiant 
d'une retraite bien méritée, c'est finalement 
Leon qui est dépêché en Europe pour dénicher 
les ravisseurs et accessoirement retrouver la 
demoiselle en question. Une fois sur place, le 
beau gosse de RE2 se rend compte que les 


ce Pi 


m 1-En pleine forêt, nos amis villageois ont disposé des mines un peu partout, reliées par des fils déclencheurs. 
Charmant. 2-Ashley est vraiment une truffe. Elle est au moins intelligente physiquement. On ne peut pas tout avoir. 
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villageois du coin sont des fins gourmets, genre 
cannibales, et c'est lui le plat de résistance ! 


° 
FILLE ESSEULEE CHERCHE BONNE 
AME POUR LONGUES BALADES 

La fille du président se prénomme Ashley. Leon 
la trouvera vers le tiers du jeu. Une fois la demoi- 
selle avec vous, il faudra tout faire pour la 
protéger, étant donné qu'elle n'est pas très 
débrouillarde, la gourgandine. || faudra non seu- 
lement empêcher quiconque de s'approcher 
d'elle, mais aussi lui venir en aide : la rattraper 
si elle tombe, l'aider à surmonter certains 
obstacles. Ça rappellerait presque l'assistanat 
présent dans /CO. 

L'E3 a aussi été l'occasion de découvrir un nou- 
veau personnage, un brun aux cheveux mi-longs 
avec une moustache à la D'Artagnan. Cet homme 
vous prêtera main-forte à certains endroits-clés. 
Pour le moment, nous n'avons pas vu grand- 
chose à l'exception du village. Un château avec 
de bien étranges moines à l'intérieur sera 
également au programme des réjouissances. 
De nombreuses rumeurs affirment que cette 
secte pourrait être à l'origine de l'étrange maladie 
des villageois environnants et du kidnapping 
de la fille du président. Comme nous vous le 


URVIVAL-HORROR | 
ORTIE : DÉBUT 2005 | & 
MACHINE : GAMECUBE 
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disions dans Joypad 141, cet épisode sera beau- 
coup plus orienté « action ». Très régulièrement, 
vos réflexes seront sollicités pour exécuter cer- 
taines cascades : passer à travers une vitre, don- 
ner un coup de pied bien placé, faire joujou avec 
des échelles quand les villageois tentent de mon- 
ter dessus. Autre point fort, vos advérsaires. Il 
n'est pas rare de voir une dizaine de ces badauds 
s'organiser pour se jeter sur vous et ee de 
vous faire la peau ! Frissons garantis. Fini le 
temps où un zombie asthmatique restait bloqué 
en haut d'un escalier ou derrière une rambarde. 
Nos villageois ont plus de deux neurones cette 
fois, et sont vraiment décidés à vous attraper par 
tous les moyens ! Autre petite nouvéauté, les 
coffres qui contenaient votre arsenal ont disparu. 
Désormais, vous pouvez tout mettre (dans vos 
poches (!). Les herbes curatives (Vertés) seront 
bien sûr de la partie, et nos amis botanistes 
seront ravis d'apprendre l'apparition de nouvelles 


herbes (jaunes), même si on ne connaît pas 
encore leur utilité. Ajoutez à tout cela un comp- 
teur de pesetas (un peu d'argent de poche pour 
faire vos courses chez l'armurier du coin ?) et voici  “# 
un rapide aperçu de ce que contiendra RE4. Il y 3 
a fort à parier que Capcom lèvera le voile sur les 
derniers points d'interrogation concernant cet 
opus lors du TGS. l'attente sera longue et dou- 
loureuse jusqu'à la sortie de cette petite bombe. 
Entre ça et le nouveau Zelda, il y aura au moins 
deux jeux marquants en 2005 sur NGC. Chic. 

# Arnosan 


NOS IMPRESSIONS 


Cet épisode apporte enfin un peu de sang neuf à une 
série qui commençait à s'essouffler. De l'action non-stop, 


des adversaires avec plus de 2 de Q.I., des graphismes 
à tomber... Que demander de plus ? L'avoir dans sa hotte 
de Noël ? Oui, si vous voulez y jouer en version jap ou 
ricaine. Pour l'Europe, il faudra attendre 2005. 


ACTUS E3 


» 
# ji 


Fox et sa team are bac 


CET OPUS DÉVELOPPÉ PAR NAMCO EST ENFIN 
ANNONCÉ POUR LA FIN DE L'ANNÉE... AUX ÉTATS-UNIS. 


Ÿ% à | : 
I 1 
k CR. 


À peine notre renard remis de ces aventures sur Dinosaur 
Planet, voici que de nouveaux maux menacent la galaxie. 
Nos héros : Fox, Slippy, Peppy et Falco remettent donc 

le couvert pour la sauver (rien que ça). Ce Starfox sera 
composé de 3 phases bien distinctes : en Arwing, en 
Landmaster Tank ou à pied, histoire de varier les plaisirs. 
Plusieurs modes multijoueurs seront également de la partie, 
tout comme un mode copilote qui vous permet de diriger 

le vaisseau alors qu'un second joueur se charge de tirer sur 
tout ce qui bouge. Lorsque nous avions découvert ce titre 
pour la première fois l'année dernière, nous n'étions guère 
emballés. Même si des efforts ont été faits (en un an de -  _ …— 
développement, c'est le minimum), ce Starfox made in ( For 
Namco reste encore très fade. Caméras approximatives, a Se 
graphismes ternes, jouabilité et intérêt discutables… : 
Quel dommage de sacrifier ainsi une série fort prometteuse. 
Croisons les doigts sans trop d'espoir pour que le tir soit : 
rectifié d'ici la sortie. (a . 
Sortie : Courant 2005 e Machine : GameCube 920 N 4 oo «re00 


NINTENDO ENVISAGE SÉRIEUSEMENT D'ACHETER DE NOUVELLES PARTS 
DE L'ÉDITEUR ÉENDENI DONT IL DÉTIENT DÉJÀ 2,6 %. 


GameCube 


Viva la révolution 

« Révolution » : voici le nom 

de code de La prochaine console 
de salon made in Nintendo ! 

Une appellation pompeuse pour 
une machine que Le constructeur 
nippon compte dévoiler début 
2005 ! Une machine dont 
l'approche ludique devrait, 

à l'image de La DS, sortir du Lot. 


(LL HEAVYGUN 
es 


L'appel aux armes 


Après avoir débuté sur Famicom, la série des « Wars » 
continue logiquement son petit bonhomme de chemin Le magot de Nintendo 
sur NGC. Profitant de ce passage sur la dernière 
console de salon de Nintendo, les combats seront bien 
sûr en 3D et surtout en temps réel ! Pas le temps de 
buller en attendant la fin du tour adverse, il va falloir 
agir vite et bien ! Une fois de plus, tout un tas d'unités 


Après un E3 rondement mené, 
Nintendo se La joue grand prince 
en dévoilant Les ventes mondiales 
de ses principales séries depuis 
leur création. Ainsi, on apprend 


différentes seront à votre disposition pour éradiquer que Big N a vendu 174 millions 
l'ennemi. Un seul point noir dans tout ça, sa date de jeux Mario, 91 millions de 

de sortie. Patience, patience. Pokémon, 43 millions de titres 
Sortie : Courant 2005 + Machine : GameCube Donkey Kong et « seulement » 


42 millions de Zelda. 
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Roland Garros 
à la maison 


Après avoir sévi sur N64 et GBC, La série 

des Mario Tennis va bientôt devenir un nouveau 
membre « gamecubien ». Rien de bien révolutionnaire 
dans cet opus, on prend Les mêmes : Mario, Luigi, 
Wario, Waluigi, Donkey Kong, Bowser, Peach, Yoshi, 
Shy Guy (il est partout en ce moment, même dans 
Mario vs Donkey Kong) et toute La clique habituelle 

du royaume champignon. Toujours plein de persos à 
débloquer, tout comme de nouveaux décors ainsi que 
la présence de terrains thématisés : Luigi's Mansion ou 
Super Mario Sunshine. Compatible avec l'adaptateur 
réseau, Mario Tennis débarquera l'année prochaine. 
Sortie : Courant 2005 + Machine : GameCube 


Ressortez Le DK Bongo ! 


L'ACCESSOIRE TRÈS 


SPÉCIAL DE DONKEY KONGA REPREND DU SERVICE ! 


À part un jeu musical, quel pourrait être 
l'emploi d'un tel engin ? Je vous le donne 
en mille, un jeu de plate-forme/action ! Ici, 


seul ou à deux simultanément, sans 
oublier que les personnes dans la même 
pièce que vous peuvent aussi taper des 


pas de manette, tout se joue entièrement 
avec la paire de kongas. Tapez sur le droit 
pour faire avancer l'animal sur la droite, 
tapez dans vos mains le plus vite possible 
pour récupérer tout un tas de bonus dans 
le bon timing... Notre singe devra mettre 
la main sur le plus de bananes possible 
et délivrer ses amis. Tout un programme. 
Pour mettre en déroute ses adversaires, 
Donkey pourra taper sur le sol et les 
attaquer avec les ondes de choc. Donkey 
Kong: Jungle Beat apporte un peu de sang 
neuf et une nouvelle façon d'appréhender 
un jeu de plate-forme. Vous pourrez jouer 


mains pour Vous filer un coup de main ! 
Sortie : Courant 2005 + Machine : GameCube 


Lumineux ! 


HIDEO KOJIMA FAIT LA LUMIÈRE 
SUR LA SUITE DE BOKTAI. 


s croiser quelqu'un 
e. Même Miyamotd 


la conférence Ninte 


Si les Français ont patienté un an avant de découvrir 
Boktai, les Japonais retrouveront dès cette année Django 
dans une nouvelle aventure avec un aspect RPG plus 
poussé, un arsenal de plus de 60 armes fonctionnant à 
l'énergie solaire et un mode multi allant de 2 à 4 joueurs. 
Sortie : Courant 2005 e Machine : Game Boy Advance 


jar La chaîne de mag 
commander, ainsi q 


lérivés, sur Leur site! 
l'adresse suivante : 


hottopic.com 
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uv BRUITÆ 


Écoutez tout notre catalogue 
de bruitages au 0899 700907 
et www. obiles.fr. 

Aboiïement chien 66001 


Chant Tyrolien 
Chasse d'eau. 
Cri d'horreur Femme. 
Délire chinois. 
Délire japonais .…….… 
Explicit lyrics 


LES 


66009 


Trouver la vôtre et l'écouter 
parmi nos 4 500 sonneries: 


PAR THÈME 

Sur le 0899 700 907, utili- 
sez la recherche par thème ou 
entrez directement une réfé- 
rence de thème. Exemple: 
1563 pour #50 Reggae! 1563. 
Ou envoyez par SMS le thème 
au 67211. 

Ex.: REGGAE au 61211. 

PAR NOM 

Sur le 0899700907 rubrique 
sonnerie, trouvez une sonne- 
rie à partir de quelques lettres 
de son titre, par ex. HEY ou 
Hey oh. Ou envoyez par SMS 
une partie du titre de la sonnerie 
au 61211.Ex.: HEY au 61211. 


NOUVEAUTÉS 
Persomobiles crée des dizai- 
nes de nouvelles sonneries 
par semaine! Pour la liste des 
nouveautés, appelez le 
0899 700 907, rubrique son- 
nerie, ou envoyez NEW au 


61211. 
(UD 


Deus 


61211: 0,35 €+SMS seulement 
Et bien sûr toutes les sonneries 
sur www.persomobiles.fr et 


wap.persomobiles.fr. 
RAP / RNB 

113 fout la merde….55604 
1m73, 62 Kg 56078 
21 questions 54940 
4 my people. 56993 
Aïcha (RNB 2004) 53714 
Angela 55594 
Art de rue m 55607 
Au summum M 54580 
Avec classe 55024 
Baby boy M+ 53068 
Bad boy for life 56086 
Bad boys de Marseille…..55945 


55606 
53553 


Bad intentions 
Bada boom 


Banana style xen 53831 
Because | got High 56971 
Belsunce breakdown ….m 56612 
Bling Bling sex 53873 
Break ya neck. M 54378 
Breakin' Out 164 53796 
Bump bump bump....m 54113 
Burn en 53930 
California Love 54245 
Changes 54247 
Clint Eastwood + 56644 
Comment pardonner …ew 53957 
Dance for me ne 53868 
Dilemma m55917 
Dip it low. en 53926 
DJ M 54647 
Dr. Hannibal M 54123 
Du rire aux larmes……..56080 
Éternellement mM+ 53675 
Femme like U nex 53747 
Forgot about Dre 54249 
Fuck it (| don't want you back). wew53824 
Gangsta's Paradise 56685 
Get busy M 54661 
Give me the light.…...+ 54070 
Gravé dans la roche …m 54495 
Hey Mamma 53502 
Hey oh M+ 54957 
Hey sexy lady M 54388 
Hey ya M+53172 
Hotel. sen 53856 


55715 
53758 
56301 
53469 


! believe | can fly 

1 don't wanna know. 
1 need a girl 

l'm still in love with you 
In da club M+54158 
J'ai des choses à te dire ….53258 
J'me prends pas la tête.…wew 53490 


J'voulais 56624 
Je danse le mia 56145 
Je reste ghetto 53756 


Juste un mot wex 53870 


LLes6012 
at. 66013 
-66014 
66016 


Fou rire... 
Miaulement c 
Pets …. 


RotS....... 
Sifflet (Ouah, 


PERSONNALISEZ VOTRE MOBILE AVEC pers 


OUUNE VOIX COMME SONNERIE! 


Voix C'est pas moi m'sieur l'agent”..66033 
Voix “C'est quoi c'hordel ?"… rex 66089 
Voix “Ca enregistre ?"….ew66093 
Voix “Camarade"….…66032 


66019 Voix ‘Ce téléphone s'autodétruira..” 66080 


US Police “Hands up" en 66078 se rex 66095 


Vieux téléph 
Voix ” Ca va pas la tête ?° en 66096 
Voix “Allo ! Ici la gendarmerie !" 66051 
Voix Allo ? Qui me parle ?" 66073 
Voix "Alors ? On joue les 

héros, Cow boy ?" 66066 


a 


Toutes nos sonneries (+ de 
4500) sont disponibles en ver- 
sion mono et polyphonique. 
Nous téléchargeons votre 
sonnerie dans la meilleure 
qualité possible pour votre 
mobile. Selon son modèle, la 
sonnerie sera MONOPHO- 
NIQUE, POLYPHONIQUE (vrai 
son des instruments) ou 
HIFI/AMR {son encore 
meilleur sur certains mobiles). 


RAP / RNB (suite) 


Killing me softly.… 56362 
L'orphelin.….…..m+53552 
Last Drop Mu 53889 
Le bilan. 55954 
Le mur du son M 54497 
Le son des bandits 56054 
Like glue …# 53226 
Lose yourself…...m+55215 
Ma Benz + 55287 
Ma conscience 54587 
Make it clap 54384 
Match nul M 54501 
Mesmerize 54321 
Millionaire sen 53827 
Miss Jackson 53731 
Modern times 53587 
My band. seu 53795 
Naughty girl 53687 
Noble art M 54758 
N°10 ; es 53929 
One call away... 53757 
PI.M.P. M+ 54992 
Parce qu'on vient de loin….53228 
Parle-moi 53557 
Petit frère 55610 
Pose ton gun 54764 
Pour ceux 54964 
Pull up ses 53972 
Quand on te dit wen 53808 
Qui suis-je ? 53556 


Qui veut la peau de mon Crew.….55288 
Real slim shady M56618 
Relève la tête xen 53928 
Reviens dans ma vie... 53555 


Ronde de nuit 53141 
S'évader. #4 53840 
Sales gosses M 54757 
Sans (re)pères.. M+53150 
Seul au monde en 53834 
Sexy pour moi .M+53381 
Shut up m+ 53424 
Slow Jamz wex 53684 
Souveraine ven 53869 
Stan 56634 
Still D.R.E. M 54246 
Suga suga 53554 
Superstar 53513 
Thank you veu 53927 
The message. 54124 
The next episode 56632 


The way you move..+ww 53470 


Thoia thoing M53147 
Trick me en 53828 
Turn me on m4+ 53504 
Un ange dans le ciel….neu 53802 
What's your number ?...53686 
Where is the love 54747 
Without me. M56143 
X 53777 
Yeah m+ 53624 
#400 Rap! 1554 

POP / ROCK / SOUL 
About a girl 54143 
Asche zu asche 54314 
Billie Jean 56202 
Bohemian rhapsody.….54151 
Bring me to life M 54364 
Californication 56760 
Come as you are 55713 
Come clean seu 53807 
Crucify.. 4 53901 
Cry me a river M 54177 
Danse sur La merde (qui passe à la radio). new 53867 
Demagogue sen 53438 
Don't leave home.…..ws 53813 
Du hast 55281 
Earth Song ses 53895 
Enjoy the silence ….….w 53884 
Enter sandman 55654 


66026 Voix 


écroche, allez, 
66035 
66045 


décroche !" … 

Voix "Espèce de p'tit con !" 
Voix "Hasta la vista, baby"….66075 
Voix “Ici Londres".….w#66103 
Voix “Mais foutez moi la paix !”..nen 66094 


66010 Voix "Appel à toutes les unités" en 66098 Voix “N'est-ce pas ?".…1er66092 
wew66087 Voix "Cest mon portable qui sonne ? 66031 Voix "Nous zafons les moyens.."..66041 


INNERIES 1: us FIDÈLES / 


+: Sonnerie disponible en plu- 
sieurs versions (remix etc.). Pour 
choisir, écoutez-les au 
0899 700 907. Sinon, vous rece- 
vrez automatiquement celle que 
nos musiciens préfèrent! 


POP / ROCK (suite) 
Everything sen 53825 
First day of my life ….nw 53809 


For what it's worth…rew53865 
Going under + 53041 
Harder to breath…..ww53826 
Hollywood M 54708 
Hotel California 56765 
1 belong to you sen 53896 


1 could never be your woman. sen 53843 
1 love rock'n'roll 55640 
lwant to know what love is…sew 53898 
Ich will. 54385 
In the shadows….53355 


trish blood, english heart.….nen 53965 
Jump. 55656 
Karma police 55280 
Kashmir 54415 
Left outside alone…..""53673 
Life is killing me ven 53886 
Lithium 54146 
Live is life M+ 54485 
Love's divine + 54819 
Master of puppets…….54132 
Mutter 54375 
Narcotic 53535 
Nemo ven 53958 
New born 54137 
Our live sen 53789 
Paint it black M55750 
Perfect day ex 53866 
Protège-moi 53524 
Rape me 55349 
Seven nation army... 54334 


She wants to move....e"53671 
Sk8er boi M54159 
Smalltown Boy sex 53933 
Smells like teens spirit…… 55340 
Smoke on the water ….m 55427 
Sonne 54374 
Stairway to heaven.…...56790 
Sweet home Alabama.….ren 53871 
Telling stories tn 53863 
The man who sold the world 55344 


The unforgiven 54136 
Time is running out….m 54974 
Toxic 53558 
Vis ….WW53874 
We are the champions … 56764 
Where are we runnin'.…men 53919 
White flag 54942 
Woman. seu 53862 
#620 Pop/Rock! 1561 
#10 Soul! scie VS O8 
ROCK FRANÇAIS 
20 ans. en 53829 
Aux sombres héros de l'amer….56181 
Cinglés 54987 
Dernière danse ..M 54382 
Electra Star 53527 
Elle m'a dit seu 53960 
Garde moi 14 53963 
J'ai demandé à la lune….m 56096 
Je cours x 54857 
Je saigne encore 53416 
Johnny rep. 53736 
L'aventurier M 56097 
La maison de disque …wen 53767 
La sentinelle sen 53920 
Lambé an dro 54048 
Le chemin. 55056 
Le vent nous portera….56769 
Les histoires d'A sen 53964 
Loin de l'île sen 53911 
Machistador +1 53844 
Moddadiction ven 53798 
On savait (devenir grand)...se# 53922 
Popstitute sen 53872 
Salut à toi 54033 
Tout envoyer en l'air…..53688 
Un jour en France 56383 
#160 Rock Français ….1548 
HARD ROCK 
Back in black 54392 
Behind blue eyes 53481 
Breaking the habit.….ww53962 
Chop Suey 53113 
Come out and play……55294 


-66046 


Voix “Vous avez le droit de 
garder le silence” ….ww66100 
Voix “Wazzzzha ?".….wæn66101 


M: Sonnerie disponible aussi en 
version MINI (moins de 4s) Pour 
la commander directement, 
ajoutez 9 à sa référence. Ex. : 
558189 pour Marie... 55818. 


HARD ROCK (suite) 


Every you every me.....54282 
Everybody's fool 53931 
Faint 54671 
Fear of the dark 54408 
Feeling this... 53357 
From the inside….53578 
Hell bells + 55273 
Highway to hell 55688 
In the end .M54219 
In too deep... 55782 
Last train home se 53797 
Mobscene M 54490 
My immortal 53480 
No more lies - dance of death souvenir new 53810 
Numb. M+ 54896 
Prophecy.. 53912 
Somewhere | belong .….m 54222 
Stalingrad seu 53799 
Still waiting 54433 
The bitter end 54283 
This is the new shit..……53174 
Thunderstruck. 54393 
TNT. ë 54394 
Ya'il want a single... …w53913 
#70 Hard Rock! 1543 
VARIÉTÉS 
A chaque pas en 53811 
Ailleurs … MW 53859 
Ainsi sois-je … 54566 
Allumer le feu m 56228 
Au café des délices……55597 
Ballade de Johnny Jane ….56537 
Bambina nel S SATA 
Banana split sen 56210 
Bonne nouvelle ww53812 
Ca va dech cu. 53497 
Cent fois ren 53956 
Contre nature ten 53875 
Désenchantée 56214 


Dieu me pardonne. 53386 
Dragostea din tei..m+ 53819 


En apesanteur. 55549 
Ensorcelée neu 53955 
Entre nous. M 55456 
Évidemment se 53858 
Face à la mer Men 53903 
Figurine humaine.….rew 53952 
Hélène 53028 
I suffira d'un signe..….55095 
Je l'aime à mourir.…..+ 56081 
Je m'en vais me ME 53800 
Je te promets….……m 54555 
Je vais t'aimer. 53272 
L'aigle noir. + 55690 
L'orange 53333 
La prétention de rien ….53716 


La beuze-Le frunkp...m+ 55210 


La fille du coupeur de joints….55803 
La solitudine + 54489 
Le jour d'après sen 53973 
Le petit bonhomme en mousse ….55629 
Le pont Mirabeau... ww 53860 
Le sud Met 55845 
Les démons de minuit….56215 
Les lacs du Connemara…+ 55331 
Les Restos du coeur…..54839 
Leslie Brown ww 53801 
Loin weu53711 
Loin de toi Wen 53823 
Ma ce ki Massimo …..mm 53959 
Ma révolution sen 53877 
Mais tu sais rex 53891 
Marie M 55818 
Merci à - 53822 
Mistral gagnant …..m+ 54200 


Mon amant de St-Jean. 55545 
Mourir demain……….ww53924 
Mourir les sirènes ….wen 53744 
On a tous le droit." 53861 
Ose 53326 
Pourtant wa 53900 


Qu'est-ce que tu sais. ww 53883 
Qui de nous deux….m53322 
Si demain... (Turn around)….53462 
Si tout s'arrête (is a heartache).….seu 53882 
Sobri ex 53905 
Sur un air Latino 54529 


VARIÉTÉS (suite) 
Tailler la zone seu 53864 


Tant pis 53335 
Toi c'est moi wex 53404 
Tournent les violons……55626 
Tu seras. 53639 
Un jour arrive 53953 
Une belle journée... 56095 
Viens jusqu'à moi... 53876 
Vivo per lei... 54320 
Yalla ; 53589 
#800 Variétés! 1564 
ITALIE 
Sara perche ti amo.…53282 


Se bastasse una bella cansone… 53651 
Ti amo . M 55568 
#10 Variétés italiennes! 1594 
MUSIQUES RÉGIONALES 
An Alarc'h 53091 
Il est un coin de France... 53586 
Kalon Koat…. -53093 
Tri Matelod 53088 
#10 Musiques régionales! .1540 
COMÉDIES MUSICALES 
Autant en emporte le vent: Nous n'sommes pas…54760 
Gladiateur-Je reviendrai…wew 53842 
#20 Comédies musicales! 1574 


DANCE / ELECTRO 
1 Life …Men 53909 
Able to love. 53003 
Aerodynamic.. 56613 
Around the worid…….56116 
California Dreamin'….mæ 53805 
Can you feel it en 54759 
Cha cha slide. sen 53830 
Chihuahua M+54121 
Children. 56168 
Follow me... rire 34662 
Higher than the sun …ww 53806 
Hit my heart 53832 
Illusion. 53304 
Pop Corn 56094 
Pump it up +53734 
Satisfaction m+ 54114 
Summer Jam 2003 ...m+ 54778 
Sun comes out + eu 53890 
Sweet dreams. 55089 
The magic key M 54423 


Wordy Rappinghood.… res 53833 


#300 Dancel. 1559 
DISCO 
Celebration 56203 


Gt dun satura nightGt don samedi 55771 


Give me the night 54593 
| will survive.….…….…..+ 56631 
Just an illusion 55639 
Ladies night #+We455740 | 


Sex over the phone..ww53897 
#50 Disco! 1580 
ROCK N ROLL 

Johnny be good... 
#50 Rock'n roll! 
REGGAE / SKA 
Buffalo Soldier 56333 
Don't worry, be happy….55693 
Get up stand up 56135 
L'hymne de nos campagnes..+ 56360 
No woman no cry….…+ 56758 


54311 
1581 


Redemption song 56136 
Reggae night 55705 
#50 Reggae! 1563 
#10 Ska! 1592 
LATIN 
Brazil. 56808 
Hasciendo el Amor ….æ" 53946 
La Bamba m+ 56588 
Obsession Men 53887 
Ramaganana 453910 
Sientelo eu 53925 
#50 Latin! 1579 
ZOUK 
ler gaou M56485 
Alice, ça glisse 55608 
Ba moin en ti bo. 56954 
Chawa... 53508 
Debrouya 53615 


Donne moi ton number 53329 
Laisse parler les gens…..m+ 54553 


Move together 53616 
Océan.…....m 54949 
Tout’ La Rivie Ka Decan' An Lan Me 53035 
Tu disais … 54802 


Vas:y Franky (Fruit de la passion). + 56953 

Zouk La Se Sel Medikaman Nou Ni. 53037 

#30 Zouk! cree TS 
RAÏ / ORIENTAL 


A vava inouva 55318 
Abdel Kader M55435 
Baba fine. ….53678 
Didi ere. # 56698 
Enfants d'Afrique ….wæ"53857 
Je veux vivre 54820 
Menfi 55432 
Sidi Hbibi 56725 
Wahrane wahrane.…..55374 
Ya rayah 55334 
#30 Raï! : 1562 

INDIEN / BOLLYWOOD 
Devdas «en 53855 
Devdas 2.18 53950 
Dilwale Dulhania Le Jayange… new 53854 
Jism. ; su. NW 53853 
Kal ho na ho seu 53850 
La famille indienne ….wu 53968 


Love in Nepal-Ek Anjaan Ladaki Se new 53849 
Love in Nepal-Mushkil Haï Mushkil..nem 53848 


biles 


” BOLLYWOOD (suite) 


Mother India =. Wet 53967 
Muskan-Ishq Hansata Hai_nen 53852 
Muskan-Jane Man Chupke nu 53851 
#10 Indien/Bollywood!1538 
DESSINS ANIMÉS 


Akira 55233 
Albator + 56719 
Barbapapa 56822 
Caliméro - 55960 
Capitaine Flam……..m56717 
Chroniques de la guerre de Lodoss …56361 
Cowboy bebop 56363 
Denver le dernier dinosaure.…53020 


Dragon Ball GT...m+54343 
Dragon Ball Z 56789 
Evangelion. 55231 
George de la jungle….…54902 


Goldorak-Là haut, là haut.….+ 56654 
Gundam wing 54242 
Jayce et les conquérants de la lumière … 54900 


Jeanne et Serge.…..…..m 56979 
L'Âge de glace 56304 
L'Inspecteur Gadget…..M 56733 


La panthère rose ….m + 56629 
Le Manège Enchanté + 53025 
Les chevaliers du Zodiaque ….56983 
Les Minipouss … 54923 
Les mystérieuses cités d'or.…56735 


Les Schtroumpfs + 56986 
Les Simpsons…..m+ 56615 
Maya l'abeille … 56601 
Nicky Larson 55235 
Olive et Tom. 56714 
Princesse Mononoké … 55072 
South Park 56705 
Tintin. …54439 
Tom Sawyer 55963 
Yu-Gi-Oh! 54362 
Yu-Gi-Oh! sen 53892 
#100 Dessins animés!...1556 
SÉRIES TV 


24 heures-Sonnerie de la CTU..wew 53422 
Agence tous risques M + 56826 
Ally Mc Beal 56704 
Amicalement vôtre …+ 56603 
Angel... M56851 
Arnold et Willy + 56844 
Benny Hill m 56820 


Buffy contre les vampires ….56616 
Chapeau melon et bottes de cuir….56738 


Chapi Chapo 56650 
Charmed + 56852 
Fort Boyard 56919 
Friends-Thème 56617 


Enregistrez votre message, 
ajoutez si vous le voulez un 
effet (écho, robot...) mixez le 


avec n'importe quelle 
musique ou bruitage de 
notre catalogue... et vous 
obtenez une sonnerie vrai- 
ment perso! 0899 700 907, 
rubrique sonnerie. 


Happy Days 56929 
Hawaï police d'état ….+56818 
Jackass «53515 
K2000 en … 56847 
L'homme qui valait 3 milliards 56945 
La famille Adams….…+ 56893 
Les brigades du tigre.…..56821 
Les mystères de l'ouest.…+ 56816 
Les têtes brûülées… 56891 
Ma sorcière bien aimée….56827 
Mac Gyver +56730 
Magnum ….M 56682 
Malcom.. 54888 
Mariés, 2 enfants 56840 
Mission Impossible-Thème série TV. 56635 
Muppet Show... … 56944 
San ku kaï s 56716 
Shake it up (real TV)....ww53814 
Six feet under. 54338 


Smallville-Save Me ….m54358 
Star Trek... 56708 
Stargate SG-1..... m56843 


Starsky & Hutch..m+ 56651 

Starsky & Hutch-version U.S. men 53841 

Supercopter +10 55350 

Urgences 56683 

X-Files … + 56614 

#180 Séries! …1551 
FILMS 


1492, Christophe Colomb…+ 56090 
9 semaines 12-You can leave your hat on... 54503 
Amélie Poulain….m+ 56633 
Apocalypse now-Chevauchée des Walkyries … 56489 
Austin Powers 56751 


Beetlejuice -55967 


Bodyguard-l will always love you 53011 
Borsalino -54971 
Braveheart m 55968 


Buena Vista Social Club-Chan Chan..…+ 56186 
Die Hard-Une journée en enfer.….54895 
Dirty Dancing-Time of my life... 53713 
Fantômas 54789 
Flashdance 56024 
Ghost-Unchained melody .+ 56464 
Ghostbusters-SOS fantômes..56263 
Halloween M 54000 
Highlander-A kind of magic. mn 53899 
il était une fois dans l'ouest. + 56658 


FILMS (suite) 

James Bond-Thème m + 5663 
Jeux interdits 5679 
Kill Bill-Battle Without Honor. ….5344 
Ki Bil-Don't make me misunderstood … 5343 
L'exorciste M+ 5674 
La 7ème compagnie 5302 
La beuze-99 Li lons.+ 5413 
La boum 5665 


La soupe aux choux.m+ 5604 
La vérité si je mens…...5447 
La vie est belle 5651 


Le bon, la brute et le truand.….+ 5665 
Le clan des siciliens……5625 
Le flic de Beverly Hills-Axel F.m + 5607 
Le gendarme de St Tropez-Thème… 5607 
Le grand blond avec une chaussure noire…+ 5603: 
Le Parrain M+ 5607 
Le père noël est une ordure-Destinée… 5529: 
Le seigneur des anneaux Thème + 5506 
Le seigneur des anneaux-Thème 5348 
Les 11 commandements-Ca pour toi. 5381 
Les 11 commandements Comme des connard 5346 


Les aventures de Rabbi Jacob. 5627 
Les bronzés font du ski m + 5694 


5594 
5695 


Les bronés font du ski-Quand te reverraje ? 
Les Bronzés-Darla Dirladada... 


Les choristes. 5379 
Les temps modernes... 5360 
Les tontons flingueurs ….5579 
Matrix-Clubbed to death 5675 
Matrix-Wake up.….m+5576 
Midnight Express ……m 5600 
Mission Cléopâtre 5604 
Mission 4-Thème film mm + 5475 
Mission Impossible 2-Thème film…. 5404 
Mon nom est personne….5625 
Mortal Kombat ….5480 
Philadelphia. 5344 
sd rh nd an + 5495 
Pretty woman 5602 


Pulp Fiction-Misirlou… m + 5664 
Resident evil-Le film…..5652 
Rocky I-Gonna fly now.…..5353 
Rocky !ll-Eye of the tiger.m + 5671 
Sexe intentions-Bittersweet symphony .m 5548 
Starsky & Hutch 2004.m + ner 5381 
Taxi 3 mure 5549 
Terminator 2-Le jugement dernier m + 5675 
Terminator 3-Le soulèvement des machines … 5490 
The full monty M+ 5688 
Titanic-My heart will go on..+ 5674 
Top Gun-Take my breath away ..m 5689 


xXx-Feuer frei 5425 
#260 Films! 155 
PUBLICITÉS 


Areva 2004-Funky Town..+ 5620 
Banque Populaire-Free 5610 
Coca Cola Vanille-Day-O.m + 5446 
Coca-Cola 204 Dance to the undergound.…wew 5388 
Coca-Cola light 2004-These boots... mew 5315 
Dim M + 5660 
EDF 2004-Votre monde s'éclaire...nen 5388 
Egoïste-Romeo et Juliette … 5572 
Evian 2003-We will rock you..m 5652 
Groupama (Le Bac}-Over the rainbow. 5476 
Nutella 2003-Glorious….5342 
Puma 2004-Sponsor Jamaique seu 5387 
SFR 2003-Another one bites the dust… 5511 
Smart 2004-Feel…...new5515 
#90 Publicités! 155 

FÊTES ET ÉVÉNEMENTS 
joyau Anniversaire ….5665 
#20 Fêtes/Événements!. 153 

CHANSONS PAILLARDES 
Bali Balo M5610 
#10 Chansons paillardes! 157 

DIVERS / COMPTINES 
Pin Pom (Pompier).…..m 5664 
Pin Pom Pin (Ambulance) ….m 5664 


Sirène de police américaine... 5488 
Sonnerie vieux téléphone … 5445 
#10 Divers/Jingle! 156 
#10 Comptines! 159 
CLASSIQUE 
Bolero 5517 
Carmina burana M5572 
La flûte enchantée ….5579 
La Walkyrie new 5383 
#40 Classique! 155 
JAZZ 
Almost Blue -..Me# 5390 
The girl in the other room ..wew 5390 
#40 Jazz! 156 
HYMNES 
From Galway to Dublin {Idande) ….5359 
Hymne Algérie M+ 5666 
Hymne Brésil 5606 
Hymne Corse-Dio vi salvi regina.….5509 
Hymne Espagne..……5666 
Hyrne Europe (Hymne à la joie).….5310 


Hyrane Football 1-Zadok the priest ne 5384 
Hymne Football 1-Zadok the priest . new 6600 
Hymne Israël-Hatikva… + 5667 
Hymne Italie M 5666 


Hymne La Marseillaise…m + 5666 
Hymne Maroc 5666 
Hymne Portugal….…….S5672 
Hymne Tunisie. 5666 
L'internationale.. 5695 
#50 Hymnes! 155 
HUMOUR 
C'est toi que je t'aime ….5557 
Le poulailler nen 5395 
#20 Humour! 159 
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leur musical: enregistrez votre connaissez la référence” (exem- dans notre exemple). Vous pou- 
Jropre message sur une de nos ple: 55818 pour Marié). Puis vez même ajouter un effet 
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1 Choisissez n'importe quelle deur”. matiquement votre nouveau 
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persomobiles , un service 
ses 


À ACTUS €E3 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


APRÈS SILENT HILL, 


Double gun 


Si vous êtes assez ouf pour posséder 
deux Guncons 2, réjouissez-vous car 

ce nouveau Time Crisis permet de jouer 
les super cow-boys avec un flingue 
dans chaque main. Vos cibles ? À peu 
près tout ce qui apparaît à l'écran, dont 
des terroristes. Les rois de la gâchette 
débloqueront de nouveaux ennemis 

et modes de jeu. 

Sortie : Septembre 2004 


Boyz N the Hood 


I AVEC SAN ANDREAS, ROCKSTAR 
NORTH SIGNE UN NOUVEL OPUS À LA DEMESURE 


DE LA LÉGENDE GTA... 


Oubliez les frasques de Tommy Vercetti, 
et faites place à la vie à la dérive de CJ, 
alias Carl Johnson. Cette petite frappe 
de Los Santos, ville chaude de l'État 

de San Andreas, pensait avoir tourné 

le dos à son triste ghetto, mais le récent 
assassinat de sa mère va le replonger 
dans l'enfer de la corruption. Pour 
Rockstar North, il s'agit aujourd'hui 

de s'attaquer à la Californie décadente. 
Pour y parvenir, le titre semble bénéficier 
d'une envergure démesurée avec 

la présence de 3 villes distinctes : 

Los Santos (Los Angeles), San Fierro 
(San Francisco) et Las Venturra 


Machine : PlayStation 2 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


(Las Vegas), chacune de la superficie 

de Vice City ! Un terrain de jeu colossal, 
relié par des routes de campagne 

ou de montagne, qui donneront lieu 

à des courses poursuites aussi inédites 
qu'explosives. Les nouveautés 
s'annoncent aussi nombreuses avec plus 
de phases en intérieur, des séquences 
plus variées, une prise en compte de son 
alimentation, une gestion immobilière 
accentuée, une l.A. affinée, la possibilité 
de s'entourer de funky buddys ou un 
moteur graphique boosté. Pas de doute, 
GTA opère là un sacré fat come-back.… 
Sortie : 22 octobre 2004 e Machine : PS2 


IDW PUBLISHING ÉDITERA EN SEPTEMBRE 


Sortez les sabres ! 


APRÈS UN PREMIER ÉPISODE SUR PSONE, MUSASHI 
REVIENT DANS UN REGISTRE UN PEU DIFFÉRENT. 


Dans notre précédent numéro, Takashi Tokita 


nous avait promis des révélations (voir Joypad 


142 p.41), il n'avait pas menti ! Musashi 
est de retour sur PlayStation 2 dans un jeu 
d'action/plate-forme. Square Enix a une fois 
de plus sollicité Tetsuya Nomura pour 

le character design (il avait déjà bossé 

sur le premier), et a appelé Gainax pour 

les séquences vidéo. Notre samouraï 

cel shadé pourra découper tout ce qui tombe 
sous son sabre et apprendre les techniques 
de ses adversaires. Pas de date annoncée 
pour l'Europe pour le moment. 

Sortie : Hiver 2004 (États-Unis) 

Machine : PlayStation 2 


Halo 2.1 ? 


APRÈS LES ALLÉCHANTES PROMESSES, 
À L'ES, L'HEURE DE KILLZONE À SONNÉ ! 


Chez les Hollandais de Guerrilla, on un peu vaporeux. Avec son ambiance 
peaufine avec allégresse son foudroyant oppressante renforcée par une 
Killzone, le fameux Halo-killah de la PS2 ! somptueuse B.0. orchestrale, Killzone 
Les mois passent et le scénario reste pourrait toutefois faire sensation lors 
fidèle à ses bases retraçant le conflit de sa sortie en septembre prochain. 


entre les redoutables guerriers ISA et les Sortie : Septembre 2004 e Machine : PS2 
rebelles de l'Helghast. Techniquement, 
le titre a mis à profit ses mois de retard 
pour évoluer favorablement avec des 
environnements ouverts aussi crédibles 
qu'imposants. Le dynamisme des 
situations et les réactions de vos 

adversaires font d'ailleurs déjà froid dans 
le dos même si on regrettera toujours 
l'impossibilité d'utiliser des véhicules, 
ainsi que l'absence de gestion de ses 
équipiers. Reste aussi une interrogation 
concernant les modes Online encore 


Sony met la gomme 


Après des hauts et des bas, WRC 4 veut mettre tout le 
monde d'accord ! Avec ses 100 tracés officiels répartis 
sur les 5 continents, le titre mise sur le réalisme. Les 
nouveaux rallyes du Mexique et du Japon apparraissent, 
ainsi que les Peugeot 307 WRC et Mitsubishi Lancer 
WRC 2004. Quant au online, hop !, il sera de la fiesta. 
Sortie : Novembre 2004 e Machine : PlayStation 2 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


ACTUS E3. 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


METAL GEAR SOLID 3 


UN SEUL HEROS, SNAKE 


APRÈS VOUS EN AVOIR 
LONGUEMENT PARLÉ, 

ÇA Y EST, NOUS AVONS 
ENFIN PU METTRE LA MAIN 
SUR LA DÉMO JOUABLE DE 
MGS3. FIRST IMPRESSIONS ! 


m1-Votre armement sera limité, mais des batteries anti-aériennes seront présentes ça et Là pour vous venir en aide. 


Dans une jungle reconstituée sur son 

stand, Konami présentait la première ver- 

sion jouable de MGS3. Autant vous pré- 
venir tout de suite, cet opus pousse « l'autisme 
vidéoludique » un peu loin. Je m'explique. 
Comme vous le savez, Hideo Kojima a orienté 
cet épisode autour de la survie en milieu hos- 
tile, en l'occurrence la jungle. Avec un armement 
bien plus limité par rapport aux chapitres pré- 
cédents, il Va falloir changer ses habitudes de 
jeu. lci, il faudra en permanence avoir à l'œil son 


rat 


2-Se percher dans Les arbres est un bon moyen de ne pas se faire repérer. Sautez sur votre proie au bon moment ! 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


indice de camouflage (en haut à droite de l'é- 
cran) et veiller à ne faire qu'un avec l'environ- 
nement. Cela se traduit par plusieurs choses. 
Il faut régulièrement changer de camouflage et 
de « face paint » pour être le plus invisible pos- 
sible. Jamais le mot « infiltration » dans un jeu 
n'aura été aussi approprié. Dans MGS3, les pha- 
ses de tir intensives sont rares, tout se fait dans 
le silence et la discrétion. Ce virement total de 
gameplay a d'ailleurs choqué et déstabilisé bon 
nombre de personnes lors de l'E3. Cet événe- 
ment fut également l'occasion de rencontrer le 
géniteur de la série. Kojima san nous a éclairé 
sur les derniers points encore obscurs de 
MGS3. Commençons par le « Food Capture ». 
Bien sûr, il sera toujours possible de voler des 
rations à vos adversaires, mais la majorité du 
temps, il faudra se débrouiller comme un grand 
et trouver sa propre nourriture. La jungle est un 
endroit idéal pour faire ses courses : champ- 
ignons, insectes, araignées, serpents, alliga- 
tors. Que des mets de choix. Plusieurs attitu- 
des sont possibles dès qu'une proie vivante est 
localisée. Vous pouvez la tuer sur place ou 
essayer de l'attraper et de la garder en vie. 
l'avantage de cette dernière technique un peu 
plus ardue est de mieux conserver la bestiole. 


GENRE : INFILTRATION 
DATE DE SORTIE : DÉBUT 2005 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


ÉDITEUR : KONAMI / DÉVELOPPEUR : KONAMI 


m 1-En vous baladant 
dans les marais, 
vous ferez le plein de 
sangsues. Cicatrisez vos 

hé plaies avec Les fameuses 
” cigarettes ! 

2-Trois contre un sur un 

: pont suspendu. Évitez de 

+. passer par-dessus bord. 
3-Le camouflage de type 
« briques » est Le préféré 
d'Hideo Kojima parmi 
ceux proposés dans Le 
« camouflage index ». 


" 


. 
Ai SF 


_. 


« J'AI FAIT UN STAGE 
l >» HIDEO KOJIMA 


Si vous la tuez, elle pourrira avec le temps et 
deviendra immangeable. En la conservant 
vivante, vous aurez tout le loisir de la manger 
quand bon vous semblera. 


SEUL ET SANS ARME 

Autre point très important, le CQC où Closed 
Quarters Combat. Là aussi l'éventail d'actions 
proposées est conséquent. Faisons |un petit 
point. Une fois le bon camouflage choisi, le 
bon « face paint » sélectionné, votre estomac 
rassasié (si vous avez faim, votre ventre fera du 
bruit et vous pourrez vite être repéré), rampez 
ou surprenez votre adversaire. Vous! pourrez 
soit l'éliminer, soit vous en servir comme bou- 
clier humain (c'est toujours mieux s'il mange les 
balles adverses à votre place), ou encore lui sou- 
tirer des informations en le secouant Un peu | 
Hideo Kojima réfléchit même en ce moment à 
la possibilité de jeter le corps de vos ennemis 


Rencontre avec 
Hideo Kojima ! 


Kojima est pour la sauvegarde de 
l'environnement, et MGS3 est un hommage 
à Mère Nature. Kojima a fait un vrai stage 
de survie afin de préparer au mieux Le jeu. 
IL nous a précisé, en souriant, que « les 
rations de survie françaises sont bien 
meilleures que Les américaines » et que 

« Le taux d'échange des rations était de 
trois américaines pour une française ». 


aux crocodiles pour vous en débarrasser. Tout 
un programme. Enfin, dernier petit point, nous 
vous avions parlé de la possibilité de téléchar- 
ger de nouveaux camouflages. Konami organise 
même un concours à l'adresse suivante 
wwWw.konamijpn.com/camouflage/index.html. 
Réalisez votre propre camouflage ! Si vous êtes 
sélectionné, il sera intégré dans le jeu. Mais 
il va falloir se dépêcher, le dépôt des camour- 
flages étant fixé au 30 juin. Allez, vite, tous à 
vos crayons | 

# Arnosan 


NOS IMPRESSIONS 


MGS3 va déstabiliser, c'est certain. Les fans hardcore 
seront aux anges alors que le grand public risque d'être 
perturbé par le champ d'actions proposées dans cet 
opus. Un nouveau regard sur MGS en somme... 
Il ne reste plus qu'à attendre début 2005 pour faire 
partie de la jungle. 


m4-Lors de votre saut 
en parachute en début 
de partie, vous pourrez 
regarder à travers 

les lunettes de Snake. 
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New challengers ! 


QUE DE PROMESSES ! AU PROGRAMME, TROIS 
NOUVEAUX PERSONNAGES ET DES COMBATS PLUS DYNAMIQUES. 


Présenté succinctement au travers d'une simple vidéo, 
le nouvel épisode de la série Tekken semble consolider 
les bases instaurées dans le précédent volet. À savoir 
une interaction poussée avec les décors et un système 
d'esquive toujours aussi efficace. Si Namco n'a pas 
encore dévoilé toutes les nouveautés concernant le 
système de jeu, on sait d'ores et déjà que le rythme 
des joutes sera plus élevé. Notamment avec la 
possibilité d'enchaîner un coup alors que le précédent 
n'est pas encore terminé. Voilà qui devrait encore 
dynamiser les rixes. Le total des personnages jouables 
s'élève désormais à 21 avec l'arrivée de trois petits 
nouveaux. Raven, un géant ressemblant fortement 

à Wesley Snipes dans Blade, semble avoir hérité des 
coups de Bruce Irvin. Néanmoins, son style apparaît 
comme plus spectaculaire. Asuka Kazama est une jeune 
Asiatique profitant des techniques de combat de 

Jun Kazama. Enfin, un moine particulièrement souple, 
nommé Feng Wei, se joindra au tournoi pour venger 
son maître, assassiné par l'un des participants. 

Sortie : Courant 2005 + Machine : PlayStation 2 


UN AVANT-GOÛT DE PES4 DÈS LE 5 AOÛT AVEC LA SORTIE 


AU JAPON DE SUR LEQUEL IL SERA BASÉ. 
LU 
FFXI version 1.3 


FAN / FORT DE SON 
SUCCÈS RÉCENT, FEXI SERA BIENTÔT DOTÉ D'UN ADD-ON. 
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La principale nouveauté de cette seconde 
extension est la présence de deux nouveaux 
territoires : Movalpolos et l'archipel 

de Tavnazia. La ville souterraine de Movalpolos 
à été construite par les Moblins, une tribu 

de Goblins. Étant donné leur tempérament 
nomade, il est très rare de les trouver tous 
ensemble au même endroit, ce qui en fait une 
communauté toute particulière. L'archipel de 
Tavnazia est constitué de multiples petites îles 


situées sur la côte Ouest de Quon, autrefois 
une nation de Tavnazia. Alors que l'on croyait 
l'archipel déserté, il s'avère que quelques 
anciens résidents sont encore en vie | 
Chains of Promathia sortira cet automne sur 
PS2 aux États-Unis et au Japon, et mon petit 
doigt me dit que tout espoir n'est pas perdu 
pour une sortie un jour de FFXI en Europe. 
Sortie : Automne 2004 (États-Unis et Japon) 
Machine : PlayStation 2 


_ x > ë < . 


ouvelle console “N-Gage QD + 


& 


+ 


maintenant,.vos adversaires $ont partout. 


FONCTIONS EN LIBRE 
DISPONIBLE 


Affrontez sans fil, jusqu’à 4 adversaires via Bluetooth! 


Incarnez Jacob Ward dans ce FPS® en 3D à l'ambiance gothique 
des plus sombres. Frayez-vous un chemin au travers de mondes étranges 


s ; L anyone * 
et de villes infestées de monstres. ‘LL anywhere 


n-gage.com/qd 


Edité par 
NOKIA 


VOS RCGE * où tu veux qui tu veux. © 2004 Nokia, Tous droits réservés. Nokia, N-Gage, N-Gage QD et N-Gage Arena sont des marques déposées de Nokia Corporation.{1) La 
CC A2> disponibilité de la technologie sans fil Bluetooth peut varier selon les pays et les produits Bluetooth ne sont pas admis partout. Veuillez vérifier auprès de votre opérateur 
FR E N et/ou de votre fournisseur d'accès. (2) First Person Shooter = jeu de tir en vue subjective. Photos et document non contractuels, RC Nanterre B 330 742 784 - GREY 
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UNE SEULE BONNE RAISON DE SE RENDRE À L'E3 CETTE 
ANNÉE ? LE STAND PLAYBOY ? RENCONTRER SHANNON 
ELIZABETH ? NON. F/NAL FANTASY XII. 


Copyright 2004 Square Enix Co Ltd. All rights reserved. Character design : Akihito Yoshida 


x Même dans nos délires les plus fous et 
) suite aux nombreuses rumeurs de sortie 
décalée, nous ne pouvions imaginer cela. 
FFXII était présenté à l'E3 dans une version joua- 
ble sur une douzaine de bornes ! Cette démo 
contenait 6 mini-scénarios, histoire de se familia- 
riser avec l'ensemble des persos présentés jus- 
qu'alors. Commençons tout d'abord par le petit 
nouveau de la bande, Basch. Cet Hume de 36 ans 
est l’un des généraux de l'armée de Dalmaska. 
Basch est réputé pour son courage et sa bra- 
voure et met un point d'honneur à faire régner la 
justice, gagnant l'admiration des jeunes gens de 
Dalmaska. || jouit en effet d'une immense popu- 
larité dans le royaume. Cependant, lors d'une ten- 
tative de médiation avec l'empire d'Archadia, 
Basch tue le roi de Dalmaska ! Qu'est-ce qui a pu 
pousser ce modèle de loyauté à commettre un tel 
crime ? Mystère... Reks, un jeune homme dési- 
rant rejoindre les troupes de Dalmaska après le 
décès de ses parents, a aussi été dévoilé. 


ENTREZ DANS UNE NOUVELLE 
DIMENSION ! 

Après avoir joué des coudes pour se frayer un 
chemin jusqu'à une borne, je prends la manette 
en me recueillant un bref instant. FFXII en ver- 
sion jouable, ENFIN ! Premier choc : les combats. 


Nous vous avions maintes fois répété que 
Matsuno san jouait énormément à FFXI Le résul- 
tat ? LADB (ou Active Dimension Battle). Finis les 
écrans de transition entre les déplacernents sur 
la carte et les combats, désormais (et comme 
dans FFX1) tous les affrontements se déroulent 
en temps réel, sur la carte ! On peut dire que le 
Studio 4 nous a bien eus. Les toutes premières 
photos de FFXIl étaient jusqu'ici prises|sous des 
angles précis de façon à faire croire à des com- 
bats très classiques. Oubliez tout ça |! Les per- 
sonnages sont désormais permutables à tout 
moment sur la carte. Vous pouvez pr changer 
de leader quand bon vous semble et donner des 
ordres ou imposer des tactiques de jeu à vos 
deux comparses (suivre le leader et se remettre 
automatiquement de la vie si leur nombre de HP 
atteint la moitié de leur maximum par exemple). 
Il faut un petit temps d'adaptation, a une 
fois les premiers rouages assimilés, c'est du pur 
bonheur. Finies les cassures de rythme, dans 
Final Fantasy XII, l'action est continue ! Vous 
remarquerez sur les screens habillant|ces deux 
pages des rayons entre nos héros et leurs adver- 
saires. Un trait bleu détermine la cible de votre 
attaque. Un trait rouge indique celle choisie par 
votre adversaire. Enfin, le trait vert signale le 
destinataire d'une magie. Après avoir joué plus 
de trois heures à cette démo, nous sommes 
repartis conquis. Le champ de jeu est colossal, 
les graphismes à pleurer, Fran magnifique et 
Matsuno san nous promet encore bien des 
surprises pour les combats : « Nous n'avons pas 
encore intégré tout ce que nous voulions dans 


NDIOSE 


DATE DE SORTIE : 


PAS AVANT DÉBUT 2005 (JAPON) 
MACHINE : 


GENRE : RPG 


PLAYSTATION 2 
QUARE ENI 


cette démo, je vous donne rendez-vous au TGS 
pour en savoir plus ! » Square Enix laisse encore 
planer le mystère sur la gestion des armes. 
Dans le menu, les icones rappellent étrange- 
ment ceux de Final Fantasy Tactics, et il ne 
serait donc pas étonnant que certaines armes 
permettent d'apprendre des compétences, 
comme c'est le cas dans Final Fantasy Tactics 
Advance. Dur d'attendre le prochain TGS ! 
#Arnosan 


NOS IMPRESSIONS 


Quelle claque ! Une fois de plus Matsuno san et son 
équipe surprennent avec ce système de combat inédit 
dans un FF offline. Un peu de sang neuf, il était temps. 
l'histoire s'annonce terrible, le champ d'action est 
immense et nous ne sommes qu'au début de nos 
surprises. In Matsuno we trust. 


 Ladll 
me dit qu'il ne Lui 
-ce pas, Basch? 
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London connection 


LA TEAM SOHO NOUS PLONGE 
ENCORE PLUS PROFONDÉMENT DANS LA PÈGRE LONDONIENNE. 


Le scénario de Black Monday se déroule deux ans après 

la mort du caïd Charlie Jolson sous le point de vue de trois 
personnages. Le premier, Eddie, est un boxer et un petit 
truand au style de combat simple mais plutôt bourrin. 

Du côté de la loi, on découvre Mitch, un officier des forces 
spéciales bénéficiant d'un entraînement militaire tout comme 
l'escouade de 4 hommes sous ses ordres. Enfin, Samantha 
(Sam pour les intimes) est une voleuse qui met à profit 

ses dons de hacker au lieu de se battre. L'action se situe 
dans une portion encore plus vaste de la capitale anglaise. 
On découvre 17 nouveaux lieux, dont une partie du métro 
londonien, ainsi que la Tamise, à pied ou à bord de l'un des 
nombreux véhicules disponibles. Leurs modèles ont gagné 
de 25 à 50 % de polygones en plus par rapport au premier 
opus et le nouveau moteur physique reproduit les dégâts 

et les accidents de façon encore plus réaliste. Saluons enfin 
l'apparition de motos (motocross, roadsters et sportives) 
issues de constructeurs célèbres tels que Duccati et Triumph. 
Sortie : Novembre 2004 - Machine : PlayStation 2 


LORS DE L'E3, | 
EN DÉROBANT UN ETC E LA oémo DE mGss. 


SLY, GENTLE-ANIMAL CAMBRIOLEUR, REVIENT 
SUR PS2. CEL SHADING ET INFILTRATION. 


Sly Raccoo…n et sa bande de 
gentle-animal cambrioleurs pointent 
le bout de leur museau, prêts à 
commettre moult larcins. Le titre 
de Sony, développé par Suker Punch 
Productions, continue sur sa lancée. 
Dans cette nouvelle aventure 
farfelue, Sly Cooper, accompagné 
de Murray et Bentley, désormais 
jouables, va tout faire pour éviter 
que quelqu'un remette en état son 
Némésis, Clockwerk. 


Ce dernier n'est encore qu'à l'état 
de pièces détachées que Sly et 

sa bande vont récolter pour tenter 
d'empêcher l'inévitable. Flanqué 
d'une réalisation agréable et doté 
d'un gameplay des plus immersifs, 
le titre de Sony sera dispo en fin 


bondissante, vivifiante que dis-je, 
« baboulifiante ». 

Sortie : Octobre 2004 

Machine : PlayStation 2 


d'année. Une épopée rafraîchissante, 


DEUX INDIVIDUS ONT DÉJOUÉ LE SERVICE DE SÉCURITÉ 


La PS3 sort. 

. en 2006 ! En effet, si on 

en croit Le président de Sony, 
Idei Nobuyuki : « Se focaliser 
sur Le successeur de La PS2 
reste la priorité dans La création 
du processeur CELL. » La date 
de mars 2006 aurait même été 
évoquée. Vivement L'E3 2005 

et les premières démos ! 


Tuer n'est pas jouer 
Amusante initiative que celle 
d'une prison de haute sécurité 
anglaise. Les détenus se tenant 
bien recevront une PS2 ou une 
PSone ! L'un des premiers élus 
est Ian Huntley, Le tueur d’une 
fillette de 10 ans. Hum... 


GENRE : ACTION STYLISH SHOOTER 
DATE DE SORTIE : FIN 2004 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


ÉDITEUR : CAPCOM / DÉVELOPPEUR : CAPCOM STUDIO 1 


LES PREMICES DE LA SERIE ! 


TOUT COMME POUR B/OHAZARD, CAPCOM NOUS FAIT LE COUP DE L'ÉPISODE « 0 ». 
CEPENDANT, CELUI-CI EST ESTAMPILLE « 3 ». VA COMPRENDRE LA LOGIQUE CHARLES... 


Plusieurs siècles se sont écoulés depuis le 

combat opposant le guerrier démon Sparda 

aux forces du Mal. Après sa victoire, Sparda 
n'a rien eu de mieux à faire que de trouver une 
compagne humaine qui mettra naissance à des 
jumeaux. L'un (Dante) ayant choisi le bon côté de 
la force et l’autre (Virgil) le côté obscur. Alors que 
tout se passait pour le mieux dans le meilleur des 
mondes, Virgil apparaît avec ses compères pour 
régler le compte de Dante. D'autres protagonis- 
tes entreront aussi dans la danse, Arkham et 
une charmante demoiselle, chasseuse de 
démons prénommée Lady. Cet épisode sera l'oc- 
casion d'en savoir un peu plus sur le passé très 
obscur de Dante. Lors de la conférence pré-E3, 
nous avons rencontré le très sympathique 
Tsuyoshi Tanaka, producteur de cet opus (il bosse 
aussi sur Resident Outbreak File 2), qui nous a 
parlé un peu plus du nouveau gameplay : « Nous 
avons voulu ajouter plus de profondeur au game- 
play. Selon le style préféré du joueur, Dante dispo- 
sera d'une nouvelle panoplie de coups. » Voici, 


m 1-Une fois de plus, 

il faudra faire Le plein 

« d'Orbs », afin d'acheter 
tout un tas de nouveaux 
gadgets, 2-Et hop !, voila 
un bon coup dé pompe 
dans ce qu'il te rèste 

de gencives ! 

3-DMC3 regorgera de 
tonnes de cinématiques 
utilisant Le moteur du jeu, 


à l'heure actuelle, les styles révélés : évasion 
(mettant l'accent sur les esquives et la vitesse), 
courte portée (dégâts à courte distance plus puis- 
sants), longue portée (pareil mais à distance) 
et enfin contre-attaque. Notre héros pourra être 
équipé de 4 armes simultanément qui seront 
permutables à volonté. Les « Orbs » serviront 
comme d'habitude à acheter plein de nouveaux 
jouets et des nouvelles techniques de combat 
pour notre guerrier moitié démon, moitié humain. 
Une vidéo de DMC3 devait être dévoilée lors 
de l'E3, mais Tanaka san a tenu à présenter une 
démo jouable à laquelle on a pu s'essayer. 

# Arnosan 


NOS IMPRESSIONS 


Après le très décevant deuxième opus, Capcom se 
devait de rectifier le tir. À première vue, DMC3 apporte 


son petit lot de nouveautés avec un gameplay qui a re- 
trouvé sa pêche d'antan. Les graphismes sont même 
plus léchés que ceux de DMC2. Allez, on croise les 
doigts pour le plus classe des chasseurs de démons. 


= Explosions dans tous les sens, gros flingues… 
Cet opus se présente comme étant encore plus 
orienté action. 


# 1-Une fois de plus, Les fans de gothique 
devraient être ravis, Amis du « dark side », 
bonsoir. 2-La démo présentée Lors de l'E3 
avait quelques défauts de caméra, une 

des plaies de DMC?, 3-Que ce soit avec 
ses deux flingues ou son épée, il vaut 
mieux ne pas être dans Les parages 
lorsque Dante se fâche ! 
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Duo comique animalier 


ILS REVIENNENT 


BLASTER DE L'ALIEN ET SAUVER LEUR PLANÈTE. 


Ted Price n'a pas baptisé son équipe 
Insomniac Games par hasard. Le garçon 
travaille tout le temps. Un an après 

la sortie de Ratchet & Clank 2, le duo 
reprend du service pour empêcher 

leur planète de doux dingues de sombrer 
du côté obscur. Un scénario une nouvelle 
fois ultra original, servi par une galerie 

de personnages hauts en couleur et 
sévèrement armés. On peut toujours 
compter sur ses vieux potes, c'est bien 
connu. Ainsi, Captain Owark, Helga, Big 
Al ou encore Skidd McMarxx s'allieront 
pour contrer l'attaque des Thyrranoids, 
monstres souffrant d'une défaillance 

de la glande thyroïde à l'apparence de 
tyrannosaure (joke). Ces aliens aux yeux 
multiples ont été créés par le D' Nefarious 


pour ruiner l'univers. Leur point faible ? 
Une tendance latente à l'autodestruction. 
Une épopée à découvrir en réseau 
puisque le multijoueur accueillera 

8 joueurs et tout plein de niveaux bonus. 
Sortie : Automne 2004 e Machine : PS2 
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vers le Futur, détouVrir 
ES 


par le biais de ce concentré … 
de happiness qu'est l'EyeToy. 
Onvrémerciera-donc 
“es-développeurs d'Amplitude 
et, Fréluency pour leurs efforts. 

On devrait aussi pouvoir 
grinder.… sur La table du salon ? & 


Sortie : : Automne 2004.” 
Machine : PlayStation 2" 
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En direct live 


Sony s'engouffre dans la mouvance « chat » en 
proposant dès cet été aux Américains le vidéophone sur 
PS2. Les visu opérateurs téléphoniques ne remercient 
donc pas Sony puisque 256 personnes communiqueront 
via sms, et 16 autres dans les Voice Chat Room. Bataille 
navale et échecs seront aussi fournis. 

Sortie : 25 août 2004 e Machine : PlayStation 2 


Main Menu 


smoe 
.Cont 


: NOVEMBRE 2004 
PLAYSTATION 2 


REMREUURSE 


GRAN TURISMO 4 


BOUGE TON JOINT DE CULASSE 


LORS DU DERNIER E3, GRAN TURISMO 4 À ENCORE DÉVOILÉ UNE PARTIE DE SON INTIMITÉ. 
UN MODE PHOTO SURPRENANT QUI TITILLERA LA FIBRE ARTISTIQUE QUI SOMMEILLE EN VOUS. 


Nombreux sont ceux qui auraient voulu 

assister à l'E3 pour prendre le pouls de 

GTA, admirer ce que Prologue n'a pas dai- 
gné dévoiler. 500 voitures aux caractéristiques 
bien diverses, plus de 100 circuits aux tracés les 
plus déments, des courses online, voilà ce que 
nous promet cette production maintes fois retar- 
dée et dont l'arrivée se voit fixée en novembre. 
Entre deux tours de circuit (en multijoueur, cela 
va de soi) sur les 8 courses disponibles à l'essai 
pendant le salon, un mode de jeu nous est apparu 
tel un ovni à David Vincent, telle la Vierge à 
Bernadette Soubirou, telle une page parfaitement 
rédigée, sans faute ni contresens, à notre SR : le 
GT Photo Mode. Sous ce nom digne d'un add-on 
des Pokémon se cache un gadget qui aidera les 
personnes qui souhaitent décorer leur plaule avec 
originalité. Le producteur Kazunori Yamauchi, à la 
fois passionné de bagnoles et de photo, explique 
de manière bien plus élégante que te mode 
« offre une autre façon d'apprécier GT4 sous un 
angle différent ». Les joueurs pourront trimballer 


PP Nine . @ 


leurs engins dans 16 lieux différents conçus pour 
le shoot à outrance. C'est que ces localités brillent 
d'une aura de classe mondialement reconnue. 
Prendre sa Viper sur la place Saint-Marc ou à 
Shibuya, ça fait rêver, non ? Chaque cliché pourra 
être renchéri par des effets de motion blur et au- 
tres filtres esthétiques. Une fois enregistrées sur 
carte mémoire, vos œuvres pourront être parta- 
gées avec des amis et, surtout, couchées sur 
papier via une imprimante USB. Très intéressant 
dans le principe. N'empêche que, pour la frime, 
il aurait fallu coupler cette option avec l'EyeToy, 
histoire de faire style « c'est ma voiture ». 

# Plume 


NOS IMPRESSIONS 


Les impressions ne changent pas depuis le test de 
Prologue. La réalisation tue toujours autant, les circuits res- 
tent bluffants, les voitures sublimes, l'impression de 
vitesse et les sensations de conduite jouissives. Seul 
élément dont on ne soit pas sûr : l'intelligence artificielle. 
Forcément, on pouvait y goûter en multi sur le salon. 


S Camera 
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LA QUALITÉ DES JEUX 
DE CAISSES MICROSOFT VA CROISSANTE 
ET ON GUETTE LE PROCHAIN BÉBÉ. 


Si Projet Gotham Racing 2 vous a scotché à votre téléviseur, 

nulle incertitude que les nouvelles qui suivent vont vous faire baver. 
Grosoft travaille actuellement à l'élaboration d'une simulation qui 

se voudra extrêmement pointue, dédiée spécialement aux vrais fans 
d'automobile. Ce sont plus de 60 marques qui laisseront certains 

de leurs modèles les plus prestigieux à disposition du joueur, allant 
de Mazda à Ferrari en passant par Chevrolet. La customisation 

sera elle aussi à l'honneur et toutes les fantaisies seront permises : 
peinture, stickers, moteurs, suspensions... Tout pour atteindre l'ultime 
bagnole. L'intelligence artificielle bénéficiera de la technologie Drivatar, 
un système qui prendra en compte vos techniques pour s'intégrer 

à la conduite de vos opposants. En vrac, sont annoncés des circuits 
beaux et variés, des effets spectaculaires, une sensation de vitesse 
hors du commun et de la convivialité à son paroxysme via le Live. 

On a pu l'essayer sur le stand et il faut avouer que, graphiquement, ça 
dépote. La conduite, quant à elle, nécessite encore quelques réglages. 
Sortie : Hiver 2005 e Machine : Xbox 


I n'y a pas si longtemps, dans une galaxie pas si lointaine, puisque 
la nôtre, la Xbox accueillait son plus grand jeu de rôle, 
KOTOR. Épopée fantastique nous familiarisant 
avec les origines de la saga, ce titre 
se démarquait en grande partie grâce 
à son ambiance unique, Star Wars 
oblige. Pour cette suite, préparez- 
vous à un choc digne de celui de 
L'Empire Contre-Attaque. Traduction : 
KOTOR Il sera bien plus sombre. || sera 
même possible de totalement jouer le rôle d'un seigneur Sith ! 
Outre des pouvoirs et des armements inédits, on nous 
promet de nouvelles classes Jedi et Sith. En revanche, 
utilisant les mêmes bases graphiques que celles du premier 
épisode, le jeu risque d'être dépassé techniquement. 
De toute façon, là n'est pas la Force de The Sith Lords. 
Sortie : Février 2005 e Machine : Xbox 


FPS apocalyptique 


Les créateurs d'Unreal Tournament 2004 ont 
une vision du monde plutôt cataclysmique. 
Pariah fait état d'une contamination humaine 
par un agent inconnu mettant en jeu 

un protocole de maintien thermonucléaire. 
16 heures seulement sont accordées pour 
rétablir le niveau d'hygiène avant l'évacuation 
obligatoire. Sauve qui peut ! 

Sortie : Mars 2005 e Machine : Xbox 
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Pour les Mechs ! 


BATTLEARMOR. nf. |. Combi de protection. Il. Indispensable à Lone 
Wolf. Si le premier se rapproche plus du shoot'em up bourrin que 

du jeu d'action réfléchi, sa suite est plus immersive et tactique. Ainsi, 
on peut sortir de son véhicule et s'emparer d'une autre machine (merci 
BattleArmor), en entrant une séquence (de boutons près du cockpit 

en temps limité. S'ajoute à cela la possibilité de grimper aux bâtiments 
et de déchiqueter les unités plus infimes (merci BattleArmor). 

Avec son environnement visuel très détaillé, Lone Wolf s'annonce 
comme un « jeu de stratégie » prometteur (merci BattleArmor ?). 
Sortie : Janvier 2005 + Machine : Xbox | 


Enfin libre ? 


Première grande nouvelle, la date de sortie de Fable a été fixée au 
mois d'octobre prochain ! L'occasion rêvée de confronter les beaux 
discours d'intention à la froide réalité du gameplay. À ce titre, et 
contrairement à ce qui était annoncé, il|ne sera pas possible de 
gambader partout. Mais avouons que les contacts avec les PNJ 

et les possibilités d'évolutions morales semblent très riches. 

Fable reste cependant un titre à la magie visuelle inouïe et au contenu 
d'une rare densité. Une expérience qu'il nous tarde de vivre. 

Sortie : Octobre 2004 - Machine : Xbox 


Lutte bien réelle 


The Liandri Conflict redorera à coup sûr le nom d'Unreal, récemment 
souillé par The Awakening. Pour ce faire, le titre s'est doté de sérieux 
atouts, à commencer par l'utilisation de toutes nouvelles routines 
graphiques optimisées au poil. Le gameplay a aussi eu droit à une mise 
à jour majeure puisque le combat au corps à corps a été intégré. 

De même, de nombreux combos acrobatiques sont désormais 
possibles (rebonds sur les murs, renvoi des tirs, etc.). 

Bref, beaucoup de changements au nom du ludique. 

Sortie : Fin 2004 e Machine : Xbox 
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difficile à contrôler et qui l'empêche de tirer. Meta de de due See 


aurait le malheur de se trouver à côté. Enfin, petit 
détail amusant, il est possible de désarçonner le 
pilote du Ghost tout simplement en se plaçant 
devant ou derrière lui et en appuyant sur X. 


F EN MULTI 
Après cette mise en bouche, il était temps pour 
nous de s'essayer enfin au mode multijoueur à 
4 contre 4. Le choix du terrain d'opération s'est 
porté sur Zanzibar, un avant-poste humain sur 
une plage de la côte africaine en 2552 |déjà bien 
endommagé par les Covenants : brèdhes dans 
le mur d'enceinte et sur certaines passerelles. 
Son survol permet de nous rendre compte de sa 
richesse et d'entrevoir une partie des points stra- 
tégiques qu'il faudra prendre ou défendre à tout 


GENRE 


dont 


: FIRST PERSON SHOOTER 


SORTIE : 9 NOVEMBRE 2004 
: XBOX 


MACHINE 


finissent par exploser 


u par se détacher. 


idée, ceux-ci réagissant très mal aux tirs. On 
remarque également certains mécanismes. Le 
premier maintient fermée la porte de l'entrepôt 
où se trouve le drapeau empêchant l'entrée d'un 
véhicule. Une cible de choix pour les assaillants. 
Un autre fait tomber une passerelle permettant 
aux plus téméraires d'atteindre le redoutable 
Plasma Sword. Cette heure de jeu a suffi à nous 
convaincre et pourtant la version présentée, 
contrairement à la version finale, n'exploitait pas 
le micro-casque. 

#Fil 


NOS IMPRESSIONS 


Halo 2 semble tenir toutes ses promesses. Nous avons 
été surpris par l'architecture de la map multijoueur qui 
laisse augurer des combats des plus tactiques sur le 
Xbox Live. La France fera partie des quelques pays euro- 
péens à profiter du jeu en même temps que les États- 
Unis dès le 9 novembre prochain. 


véhicule endommagé. 
5-Le Warthog a encore 
gagné en puissance avec 
un lance-roquettes 
monté à l'arrière. 
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| Bonnet D ou A ? 


RER EAU WANTED SUR LE 
XBOX LIVE, ON VOUS VEUT MORT OÙ VIF ! 


Aujourd'hui encore, DOAG reste le jeu de combat 
en 3D le plus réussi techniquement, tous supports 
confondus, et l'un des meilleurs du genre sur Xbox. 
Et la relève viendra non pas d'un descendant 

mais plutôt de deux prédécesseurs ! Sous cette 
appellation d'Ultimate se cachent en effet les 
précédents épisodes. Si seule l'option online 
constitue une réelle nouveauté pour le tout premier 
volet, copié-collé de la version sortie jadis dans les 
salles d'arcade, le second opus a bénéficié quant 
à lui d'une refonte totale, dans la forme comme 
dans le fond. Si bien que l'on ne le reconnaît 
même plus ! Basé sur le moteur graphique 
amélioré d'Xtreme Beach Volleyball, ce DOA2 
remixé distribue des gifles visuelles magistrales 

à chaque instant, façon Ong Bak. Environnements 
archidétaillés, animations supra précises, effets 
très spéciaux... L'article est grave dithyrambique ? 
Ouais et alors ? Avec ses nombreux features 
(ajout de décors, de mouvements, de costumes, 
d'interactions et du Xbox Live), Ultimate est voué 
à devenir un Mégastar | 

Sortie : Septembre 2004 e Machine : Xbox 


DANCE EUROPE, LE JEU DE DANSE DE BIGBEN, DÉBARQUE SUR XBOX 
BIT) DANS UNE VERSION LÉGÈREMENT AMÉLIORÉE. 


L'effet Manimal 


Depuis 2001 qu'il est en préparation (initialement sur 
NGC), Kameo se précise finalement pour début 2005. 
Au programme, une jolie petite aventure pleine 
d'exploration se concentrant sur les pouvoirs de la 
petite Kameo, capable de se transformer en une dizaine 
de monstres pour passer les épreuves imposées. 
Sortie : Janvier 2005 e Machine : Xbox 


100 millions 


Ayé, c'est avec fierté que La 
PSone vient de franchir La barre 
des 100 millions de consoles 
dans le monde ! Un résultat tout 
simplement historique pour 

une console de salon ! 


1 million 


Avec une telle somme 

(en dollars) d’arriérés de Loyer, 
de salaires et de royalties, 
Interplay devrait officiellement 
disparaître ! Game Over pour 
l'éditeur américain ! Pouic. 


ACTION/SURVIVAL-HORROR |» 
COURANT 2005 |. 
XBOX :_ 


MARS ET CA REPART ! 


DEPUIS LE TEMPS QU'ON L'ATTENDAIT CELUI-LÀ. L'E3 NOUS AURA FINALEMENT PERMIS 
DE JOUER AU DERNIER REJETON DES PRODIGES DU JEU D'ACTION. 


Oui, jeu d'action car on ne pourra doréna- 

vant plus parler de FPS (First Person 

Shooter pour les amnésiques), alors autant 
employer une dénomination générique. Avec 
Doom 3, id Software revisite la série. Breakdown 
et autre Deus Ex pour ne citer qu'eux avaient déjà 
ouvert la brèche, transportant le FPS sur les sen- 
tiers de l'aventure et du RPG. Doom 83 explore 
ceux du survival-horror, délaissant les origines 
mêmes de la série qui, rappelons-le, a contribué 
à créer un genre. Finis les démons à blaster à la 
chaîne par dizaines et le rythme à 300 à l'heure. 
Place à une approche plus intimiste et une pro- 
gression plus réfléchie. Mars, la charmante pla- 
nète rouge, accueille de nouveau, comme par 
tradition, les aventures du space marine en galère. 
Ça finira en enfer comme d'habitude mais l'es- 
sentiel du jeu semble se dérouler dans les méan- 
dres de la base spatiale. Les premières minutes 
donnent le ton : un environnement confiné, un 
éclairage restreint et une atmosphère |poussant 
à l'asphyxie. Les zombies et les démons surgis- 


sent toujours à l'improviste, instaurant ainsi un cli- 
mat de stress et de panique si cher au survival- 
horror. Pour renforcer l'effet, on ne peut pas utili- 
ser sa lampe torche et une arme en même 
temps. on vous laisse imaginer. Certes, Doom 3 
n'est pas à mettre entre les mains d'un claustro- 
phobe. Les épileptiques seront quant à eux épar- 
gnés du fait d'une non-débauche de couleurs 
— teintes à dominantes grises et froides d'une 
base spatiale — et d'une animation pas très fluide 
(la maniabilité est néanmoins excellente). Des 
choses qui pourront être améliorées. Au final, on 
obtient une mise en bouche plutôt convaincante. 

# Teckos 


NOS IMPRESSIONS 


Malgré un frame-rate loin d'être optimisé, Doom 3 
réussit, par son ambiance, à scotcher. On frémit comme 
jamais dans l'obscurité, agrippé à sa lampe torche 
comme un zombie à votre cheville, et on sursaute à la 
moindre ombre suspecte. Une ambiance terrifiante qui 
devrait avantageusement prendre le pas sur l'action. 
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Nuits de Chine, 
nuits câalines 


IE APRÈS KOTOR, BIOWARE PRÉPARE 
UN RPG AU DOUX PARFUM DE MYTHOLOGIE ASIATIQUE. 


Plus il se dévoile, plus on trépigne 
d'impatience. Avec Jade Empire, Bioware 
nous confirme avec classe son envie de 
s'écarter du chemin heroic-fantasy dans 
lequel le studio s'était engouffré avec 

un succès retentissant. Cette aventure 
non soumise à une licence prend place 
dans la Chine médiévale, véritable geyser 
à mythes et légendes. Parce que l'univers 
s'y prête volontiers, les mêlées auront 
une importance folle, peut-être même 
davantage que la recherche, les dialogues 


ou les énigmes. Néanmoins, ce qu'on 
a vu détonne tout de même un peu 
beaucoup, le moteur du jeu étant 

le même que celui de KOTOR en 
amélioré. Le système de combat, 

en revanche, se montre bien plus proche 
d'un beat'em all. M'enfin, avec les mois 
de développement qui restent avant 
son arrivée, on peut faire confiance 

aux virtuoses canadiens pour nous 
offrir un gameplay aux petits oignons. 
Sortie : Mars 2005 e Machine : Xbox 


True Fantasy Live 
offline ! 


L'horreur est totale ! Oui, amis 
fans de MMORPG, qui attendiez 
avec ferveur le fameux 

True Fantasy Live Online sur 
Xbox... Microsoft vient d'annuler 
ce jeu ! Des problèmes de délais 
seraient évoqués. Snif… 


Rare se fait rare 
D'après un responsable de Rare, 
Kameo et Conker devraient 

être Les deux derniers titres 

du développeur sur Xbox ! 

En effet, Le développement 

de Perfect Dark Zero et 

d'un potentiel Killer Instinct 3 
devrait directement basculer 
vers La Xbox 2. Grosse déception 
pour Les fans de Rare. 


SE EN LIBRAIRIE 7 


Entre malédiction et domination, 
le parcours initiatique de Merlin s'accomplit.… 


MSN LAN ERT- STAMÉEECCO 


NOUS ALLONS 
CONQUÉRIR 
AVALON | 


tee nent DELSOL |. HQRE TTE 
1 LACTUT e 272 


ÆENTIEZ LEAVE 
www.soleil-lesite.com 


ACT 


US E3 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


vol + ln Er 
HOME é } 


Duel au sommet ! 


AVANT LA GUERRE DES CONSOLES DE SALON NEXT GEN, 2004/2005 


MARQUERA LE 
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DÉBUT D'UN AUTRE AFFRONTEMENT : LES PORTABLES ! 


usqu'à présent, aucun adversaire valable n'était 
venu défier Nintendo sur le marché des conso- 
les portables, son monopole et fonds de com- 
merce depuis de nombreuses années. Sega, 

SNK, NEC, Bandai, nos amis coréens avec leur 
GP32... Tous se sont rétamés face à Big N. Cette fois-ci, 
c'est Sony qui, après avoir balayé la firme basée à Kyoto sur 
le marché des consoles de salon il y a une dizaine d'années, 
rentre dans la danse. Et là, c'est une autre paire de man- 
ches ! Nous savions que Sony allait dévoiler sa console por- 
table lors de l'édition de l'E3 2003. Début 2004, Nintendo 
annonce lui aussi une nouvelle console portable. || fallait un 
adversaire à la PSP Ce n'était pas une SNIN plus où moins 
boostée (le GBA) qui allait faire le poids face à une PS2 (la 
PSP). Nintendo, ne pouvant plus jouer la carte de l'avance 
technologique depuis longtemps, a fait le pari de venir avec 
un nouveau concept : introduire une nouvelle façon de 
jouer avec la DS. Sony lui sort toute son artillerie (deals avec 
Sony Pictures, Music etc.) et annonce le walkman du 
XXI siècle. Faisons le tour des deux protagonistes avant 
l'affrontement sur le terrain qui débute fin 2004 au Japon. 


L'AFFRONTEMENT DE DEUX 


AOÛT 2004 


Hands on 
the beast 


Vous vous souvenez certainement si vous suivez Joypad 
régulièrement du premier « Concept Art » de la PSP 
révélé il y a six mois par Kutaragi san.|Premier constat, 
la version définitive y ressemble énormément. Ce qui 
surprend le plus avec la PSP c'est sans doute la taille 

et la qualité de l'écran. La prise en main est plutôt 
agréable, même si on aurait pu espérer mieux de 

la croix directionnelle. La grosse ombre provient de 

la protection de l'écran, absente. Un étui à part va 
s'imposer pour la transporter en évitant les rayures. 


Comme chez Nintendo, la magie 

du marketing essaie de faire son effet. 
Intéressant aussi de voir souvent les 
mêmes têtes dans les|vidéos de promo, 
les intervenants semblaient juste 
changer le nom de la machine, tout en 
restant aussi enthousiastes. Toujours 
est-il que les développeurs se réjouissent d'avoir 

une machine portable avec de telles caractéristiques. 
Certains d'entre eux affirmaient que la conversion de 
titres PS2 était relativement simple, sans aucune perte 
de qualité. L'avenir nous dira s'ils ont dit vrai. 


l'école 
Guy Roux 


Pour La DS, Nintendo a choisi 
d'incorporer deux procs ARM, 

un ARM7 (de La même famille 
que celui qui équipe l'actuel GBA 
et permet de rester compatible 
avec celui-ci) et un ARM9. 

Ce dernier, très bon marché, gère 
aussi La vidéo, maïs cela reste 
une accélération 3D plutôt limitée, 
sans aucun effet géré en hard. 
Autre point, il consomme peu 

et équipe aujourd'hui moult PDA. 
Nintendo a donc tout joué sur 
l'écran tactile, avec une machine 
aux capacités techniques limitées, 
maïs avec une bonne autonomie. 
L'absence de lecteur mécanique 
est un bon point pour rallonger 
la durée de vie de La batterie en 
consommant moins. Une machine 
qui veut communiquer : écran 
tactile, reconnaissance vocale, 
Wi-Fi. Le va-tout de Nintendo ! 


Un monstre trop 
gourmand ? 


Intéressant de voir que Sony a choisi un MIPS 
comme processeur central, pratiquement 

du même modèle que celui de La N64 mais 
surboosté au niveau vitesse et fonctions 
ajoutées (vpu, fpu), sans oublier une tonne 
de coprocesseurs. Machine à tout faire, 

elle gère de nombreux effets graphiques 

en hard, et la taille conséquente de La RAM, 
entre autres, rappelle une PS2 avec quelques 
variations. Un bémol, un processeur de type 
MIPS consomme beaucoup, sans oublier 

le lecteur mécanique de l’'UMD qui ne va pas 
arranger Les choses. Si en plus Les jeux font 
du streaming (genre GTA), là c'est La fin de 
tout ! Mais on espère que sur une console 
Sony Le Lecteur optique soit de qualité. 


EEE EEE © © _ 


Les mains 
sur la bête 


Tout d'abord, force est de reconnaître que Nintendo nous 
avait habitués à de meilleurs designs, et l'on s'attendait à 
mieux que cet étui à lunettes. Les boutons « L » et « R » 
sont désormais de forme ronde et sont positionnés 

sur chaque coin de la partie basse. Les deux écrans 
rappellent celui du GBA au niveau des dimensions. 

Petite déception aussi en ce qui concerne la croix 
directionnelle et les boutons. Ces derniers étant bien 

rop rapprochés. Enfin, ce modèle ne représente pas 

e design définitif et il subira de légères modifications. 
L'emplacement pour le stylet n'était d'ailleurs pas prévu. 


EE UN Cela va de soi, Nintendo diffusait 

 [. une vidéo bien pompeuse avec des mecs 

très « excited » de faire des jeux sur DS. 

L'annonce la plus surprenante venant très 

7J | certainement de Square Enix, qui semble 

Be vraiment s'intéresser à la prochaine 
console de Nintendo : « La DS offre 

de nouveaux horizons et une nouvelle façon de jouer », 

commente Yoichi Wada, le boss de l'usine à RPG. Entre 

es possibilités offertes par l'écran tactile, la communication 

sans fil et la reconnaissance vocale, nombreuses sont 

les pistes exploitables pour créer de nouveaux jeux. 
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ACTUS E3 


En débarquant sur le stand Sony 
réservé à la PSP on découvre 

des jeux en démo. On se serait 
cru dans un musée ! On regarde 
la PSP mais on ne touche pas. 
Quelques rares bornes 
permettaient de toucher la bête, 
mais on aurait pu s'attendre à 

un plus grand déploiement et surtout plus de jeux ! 
Après deux vitrines dévoilant une ribambelle d'UMD, 
voici deux machines avec des démos techniques. La 
première proposait de jouer avec une lumière autour 
d'une planète et d'admirer la gestion du bump mapping 
et de la lumière. Une autre démo vous mettait face à un 
évier rempli d'eau, et on pouvait diriger son canard en 
plastique et jeter un coup d'œil aux vagues générées 
par le déplacement. Mouais. Un peu plus sur la gauche, 
le trailer de FFV/I AC tournait en boucle. La qualité de la 
vidéo est impeccable. Plus qu'à attendre de longs mois 
avant de voir Cloud s'agiter sur PSP Derrière les consoles e 
de démo en rapport avec le jeu, Sony diffusait des clips 
sur la PSP et rappelle (en montrant si peu de jeux c'est 
réussi) que celle-ci s'oriente un peu vers tout. Derrière la 
première rangée de consoles, on trouve une vidéo (donc 
non jouable, grrr) de Metal Gear Acid. Ce MGA se joue 
avec des cartes d'actions, de déplacements, etc. 
Espérons qu'il ÿ aura des titres plus convaincants pour la 
sortie, parce qu'à l'heure actuelle, c'est un peu cheap... 
Sans parler du prix, éternel inconnu, qui risque de ne pas 
être cheap du tout, vu ce que la PSP a dans le ventre. 
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Et c'est parti pour le tour 

des démos du stand Nintendo. 

À peine arrivé, de charmantes 
demoiselles nous proposent un tas 
de stylets avec une lumière bleue 
à l'intérieur (la version définitive 
sera rectiligne et sans lumière qui 
clignote). Une fois en possession 
de l'engin, direction Made in Wario DS. La démo ne 
présentait que 4 mini-jeux qui tournaient au hasard, 
mais ce fut déjà l'occasion de découvrir le potentiel 

de la machine. Quel plaisir, simple je vous l'accorde, 

de bouger sa petite mimine sur l'écran inférieur pour 
découper des fruits qui volent, libérer un hamster 

en faisant tourner sa cage, etc. Du pur bonheur ! 

On enchaîne avec des petites démos, comme 

le découpage de morceaux de bois. En appuyant sur 
l'écran avec le stylet, vous pouviez sculpter la pièce et 
voir Votre œuvre après quelques secondes. On pouvait 
aussi jouer du xylophone avec Pikachu sur une autre 
borne, diriger un sous-marin en appuyant directement 
sur le tableau de bord pour les déplacements, ou encore 
tracer une voie avec des nuages pour que Baby Mario 
récupère un max de bonus. On enchaîne avec 


METAL ER 


ACID | 


TO DD DD DD DD © 


Super Mario 64X4. Ici, un seul écran est véritablement 
utilisé, l'autre servant de radar pour localiser 

vos camarades de jeu, tout ce petit monde évoluant dans 
le premier niveau de Super Mario 64, ZE Mario ultime 

en 3D. La 3D, justement. La NDS offre la possibilité aux 
développeurs de faire enfin de la 3D sans passer par 

des bidouilles de programmation, il était temps. 

Si Nintendo clame que la 3D de la DS se situe entre celle 
d'une N64 et celle du NGC, force est d'admettre, après 
vérifications des specs et auprès des développeurs, 

que nous sommes plutôt entre une SNES et une N64, 
lARM9 ne proposant qu'une accélération 3D digne 

d'un PC de bureau de 1995. Revenons aux jeux. Sonic 
DS permettait de rayer l'écran tactile, le but du jeu étant 
de faire des allers-retours le plus rapidement possible 
avec le stylet pour faire avancer Sonic ! Juste derrière, 
PictoChat, un petit programme permettant d'aller jusqu'à 
16 personnes pour communiquer en écrivant ou en 
faisant des petits dessins, le tout sans fil ! Enfin, Pac Pix. 
Cette dernière démo est fantastique. Vous devez dessiner 
un Pac-Man avec le stylet. Si la bestiole est validée, elle 
prend alors forme et commence à manger les fantômes 
qui se trouvent dans sa direction. || faut ensuite dessiner 
une bordure et selon le sens du trait, notre glouton 
tournera dans un sens ou dans l'autre ! Très sympa. Au 
final, la machine nous a un peu déçus esthétiquement, 
mais certaines démos nous laissent présager de 
concepts vraiment délirants. Et puis quel plaisir de 
découper les fruits dans Made in Wario DS. C'est décidé, 
je l'achète au moins pour ça et pour Animal Forest DS | 
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ACTUS E3 


LES INCONTOURNABLES DU SALON 


Vous remarquerez 
certaines similitudes 
entre les deux 
plannings de sortie, 
les éditeurs tiers ne 
mettant pas pour 


PALINE-UP TRÈS SAGE 


le moment tous 
leurs œufs dans 


le même panier. Sony va bien sûr, tout 


comme Nintendo, inonder le marché avec 
ses titres maison : Gran Turismo, WipEout, 


Syphon Filter, Ape Escape... Gran Turismo, 
tiens, parlons-en. Certaines rumeurs 


affirment que le jeu serait prêt depuis 
un certain temps, mais que Sony 


le retarde volontairement pour attendre 
la sortie de la PSP et sans doute nous 


refaire le coup de la PocketStation 


(échange de données entre la console 
et une autre machine pour débloquer 


des bonus). Sony a beaucoup parlé de 
la connexion de la PSP avec d'autres PSP 


avec la PS2... Comment cela va-t-il être 
exploité ? Pourquoi Square Enix n'a encore 


annoncé aucun jeu, juste la disponibilité 
de FFVII AC au format UMD ? Sony 


a décidé de sortir l'artillerie lourde et 


TITRE/ÉDITEUR 
Spider-Man PSP Activision PSP Racing Playlogic 
 . aus Pro Skater P. At PS Sony 
Armored Core PSP Sony 
à Fun 10 : Sony 
Darkstalkers 3 Sony 
NBA Street PSP | Electronic un 
Tiger Woods PGA Tour PSP Electronic Arts Sony 
\EL Street E ie. _ Sony 
GMX Media Sony 
Ko | So 
Ys: The Ark of Napishtim Konami Seed9 
— ; Se 
Frogger PSP 


de prendre le dernier bastion de Nintendo. 


Une chose est sûre, c'est que la bataille ie cr PSP 


Konami Puyo Pop Fever PSP Sega 


risque d'être terriblement ardue | 


Activision Pac'n'Roll 


On pouvait s'y attendre 
avec Nintendo, nous 
allons avoir droit à 
toute la ménagerie de 
Big N, avec un joli logo 


Namco DS derrière. Il est 


Spider-Man 2 


Mobile Suit Gundam Se Pac-Pix 


d'ailleurs intéressant 
de voir que certains 


titres sont passés à la hâte du GBA à la DS. 
Namco Prenons le cas de Doubutsu no mori (Animal 


Crossing) par exemple. Lorsque nous avions 
rencontré Takashi Tezuka (producteur du jeu 


et aussi éternel bras droit de Miyamoto 


One Piece RPG (titre non défini) 

Dragonball z Sonie DS 

Mega Man Battle Network Capcom Project Rub Sega Corporation 
Viewrifut 30e tes ee 


depuis plus de vingt ans), il nous avait confié 
qu'il travaillait sur une version GBA du titre. 


Et là, cette année, tadam ! Le jeu sort 


miraculeusement sur DS. Et ce n'est pas 
Square Enix 


Gyakuten Saiban 


Dragon Quest Monste 


Final Fantasy: Crystal Chronicles 


tout, de nombreux titres ont été ainsi 
transférés. Nintendo a besoin d'un maximum 


de cartouches, et n'a plus vraiment besoin de 
booster ou venter les mérites de son GBA. 


Le plus surprenant étant le support inattendu 
de Square Enix pour la prochaine portable 


de Nintendo. On aurait pu s'attendre à une 
certaine frilosité de l'éditeur, mais son envie 


de développer sur DS de nombreux titres 
semble acquise. Voilà un très bon point 


Need For Speed 

Bomberman Hudson Soft Monster Rancher 

de Marion : Ÿ be jeu . an Ninja 

Yu-Gi-Oh!: Nightmare Troubadour Konami Compilation de petits jeux Telegames 
 . 2005 “ ee - Mont. Sbondesob Squa x“ 
New Mr Driller Namco Rayman 


pour Big N. Les autres développeurs 
Ubisoft s'aventureront-ils sur cet ambitieux chemin ? 


= Wait and see... 
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LE TOP DE LA BD 
NOUVELLE GÉNÉRATION ! 


æ 


SRIESE 


PROCHAINES SO mn mm 


SORTIES 


Re ONE 21 JUILLET 2004 


100% 


30 JUILLET 2004 


DISPONIBLE À 


C'est finalement avec quatre jours 
4 LORS d'avance que Tanner et son partenaire 
_ Tobias infiltrent un réseau mondial 


C Ï AMP! ons _. | . : de vol de voitures qui Les conduit 


\ ; à Miami, Nice et Istanbul. Avec près 
OF n 0 R RATH .. - . - de 50 véhicules différents disponibles 
: _ (voitures, camions, motos), vous n'aurez 

que l'embarras du choix pour parcourir 
les 242 kilomètres de routes du jeu. 
Prudence tout de même en conduisant 
ou vous risquerez fort bien de finir 
au volant d’une épave. 
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SvpHon ALER 
THE OMEGA'ST 


DISPONIBLE 


Le test dans le 
prochain numéro 


Ah, Tanner ! Après nous avoir dit que tes 
aventures n'étaient approuvées par Sony 

et Microsoft, puis finalement que ton père, 
Martin Edmonson, souhaïtait que l'on te 
découvre dans une version définitive alors 
qu'il ne restait que deux semaines avant la 
date de sortie initialement prévue, tu parais 
au final en avance. Ah, Tanner, que nous 
caches-tu ? 
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ACTUS 


L'œil du tigre des boïs 


Référence dans le domaine sur consoles de salon, le jeu l'est aussi 
sur N-Gage. Tout d'abord, la maniabilité, bien que relativement 
repensée, constitue toujours l’un des points forts du soft. Passer 
maître dans l'art de distribuer des eagles et autres birdies devient 

un jeu d'enfant. Ensuite, la palette convenable de parcours, de golfeurs 
et de modes de jeu assure une bonne durée de vie. Enfin, balle sur 

le green, via la N-Gage Arena, il sera possible de débloquer un niveau 
supplémentaire. Et en multi, le titre devient particulièrement adaictif. 
Genre : Sport + Nombre de joueurs : 1 à 4 + Machines : N-Gage et N-Gage QD 
Éditeur : Electronic Arts Développeur : Electronic Arts 


La vérité est ailleurs 


Sur un scénario digne d'X-Files, le jeu vous place dans la peau 

de Jacob Ward et vous devrez venir à bout de diverses monstruosités. 
Pour vous défendre, pas loin de 10 armes allant des doubles guns au 
lance-roquettes. La particularité du titre vient de la « vision fantôme » 
qui vous offre la possibilité de discerner les ennemis cachés ou 
invisibles. En revanche, la prise en main fait défaut et on a du mal à bien 
coordonner les mouvements _ 

face aux assauts répétés 
des ennemis. Juste bon 
pour se défouler. 

Genre : First Person Shooter 
Nombre de joueurs : 1 à 4 
Machines : N-Gage et N-Gage QD 
Éditeur : Nokia 

Développeur : Torus Games 

©— 


Émules et images 


Si vous trouvez qu'il n'y a pas suffisamment de 

jeux N-Gage, vous pouvez toujours vous rabattre 

sur les ludothèques Megadrive où Game Boy. 

Des petits génies du code ont en effet créé des 
émulateurs plutôt prometteurs. Les premiers modèles 
présentent encore quelques problèmes techniques, 
mais ils seront, paraît-il, vite réglés. 

Leur nom ? Picodrive et Goboy. 

À vous les joies du rétro ! 
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: 1 Es 
REQUIEM OF HELL 


Planning N-Gage 2004 
. 


-Bomberman (Hudson) 
-Crash Nitro Kart 

(Vivendi Universal Games) 
-Spider-Man 2 (Activision) 
-Tom Clancy's Ghost Recon: 
Jungle Front (Gameloft) 
-Virtua Cop (Sega) 


SEPTEMBRE/OCTOBRE 2004 


- Alien Front (Sega) 
- Operation Shadow (Nokia) 


NOVEMBRE/DÉCEMBRE 2004 


- Call of Duty (Activision) 
- King of Fighters (Hudson) 


- Pathway to Glory (Nokia) 
- Pocket Kingdom: Own the World (Sega) 
- Requiem of Hell (Nokia) 
- Shade: Wrath of Angels (Cenega Publishing) 
- SSX (Electronic Arts) 
- The Elder Scrolls Travels: 
Shadowkey (Bethesda Softworks) 
- The Roots: Gates of Chaos (Cenega Publishing) 
- Worms World Party (THOQ) 
- WWE (THQ) 
- Xanadu Next (Falcom) 


30000 ASTUCES 1300 SOLUTIONS 


POUR 4000 JEUX VIDÉO! 


Ps 
© “R 18 1 


astuces 
la demande 
par sms 


AU 


Z Comment ça marche? Fonctionne avec tous les mobiles 


Très simple! Envoyez par SMS au 71111 
rl e)console(espace)3 lettres du nom 
du jeu recherché. 

Liste des colis: PS2, PS, XB, GC, GB, GBA, PC. 
Exemple: pour les astuces de GTA Vice city sur 
Playstation 2, envoyez par SMS “ASTD PS2 VIC“ 
au 71111, Exemple 2: ASTD XB GAIÏ pour les 
astuces de Ninja Gaiden sur XBox. 
74111: 0,50E+prix du sms. 


Minitel, plans, sm sms s, télépho 1e : choisissez votre tactique ! 


sos astuces s7astfax = 


Tout astuces: par minitel Plans par fax ou courrier 

30000 astuces, 1 000 solutions et guides De sur le 3617 ASTFAX, 

en vous connectant sur le 3615 ASTUCES choisissez parmi nos centaines de plans 

à partir d'un minitel ou émulateur de exclusifs (exemple ci-contre: Forbidden | 
minitel sur PC. 24h/24 7j/7. sirén, plans de Kyoya Suda), vous le 


recevrez immédiatement par fax ou 
quélques jours plus tard par courrier! 
24h24 7ÿ/7. 


RE 
LPel 0892: 0,34€ MN 3615: 0,35€ MN 3617: 0,86€MN 71111: 0,50 Esprix sms/SMS 0900: 0,45 €/MN 001:045CHFAL "| 


SMS+71111 


30000 astuces par sms 
Envoyez ASTD+Console+3 lettres 
du nom du jeu au 71111, vous 
accéderez instantanément à toutes 
nos astuces! Exemple: pour les 
astuces de GTA Vice city sur 
Playstation 2, envoyez par SMS 
ASTD PS2 VIC* au 71111. 2424 


[0000 


D 0892 705 711 


Tout astuces: par téléphone 
30000 astuces, 1000 solutions et guides 
en appelant le 0892 705 711 à partir de 
n'importe quel téléphone fixe ou mobile. 
24h24 7j/7. 

ES4 0900 70 200 

0901701 501 


astuces. Zfxtel 


ACTUS 


SHOPPING HIGH-TECH 


On en rêve... 


Me 
} EG pu 


Vario “Tessar 


Originaux, séduisants, fun et parfois 
abordables, découvrez ce mois-ci 
trois produits 100 % numériques 
pour vous accompagner en 
vacances ou simplement égayer 
vos loisirs. MUsique nomade, 
vidéo numérique sur DVD ou 
Home Cinéma écolo, ces petits 
bijoux technologiques peuvent se 
targuer d'être parmi les plus COm- 
pacts de leur catégorie. 


SAMSUNG Yepp YP-T5V 


Dans la jung adeurs MP3, le d 
né du constructeur coréen se distir Ar 


sa taille liliputienne qui ne l'e 


Aujourd'hui, en de p 
caméscope numérique, le format 
largement imposé. Son prince 

à la nature même du support d'enre 
la cassette, qui ne permet 
instantanément di ; 
propose UN é 

sa nouvelle gamme de com 
enregistrant au format DVD-R 
disques de 8 cm. Que © 

| L. DVD où depuis votre lec 
ut | | l'accès imméaiat à vos vidé 


> stocker « 
eut MÊT 


cictaphone. € 


un choix de 7 cat 


soit sur le 


S pour SON ECC 


WOOD CONE 


JVC EX-A1 


Cette étonnante chaîne Home Cinéma se la jo 
massif, mais du c 
retenu par les ingénieurs de JVC comm 
compacte, équipée de décodeurs Dolby L 


l'ele utilise des enceintes en bois 


e dœet 


sa 


Et je ne parle pas du coffret d'enceinte e 
Je bouleau imprégnée de saké. Le célèbre alcool de riz japonais a 
ur la n forme des cônes de haut-parleur Accessoirement, ce 
>D VP3 et JPEG. Prix : 699 € 


ne du haut-parleur fabriqué 


e plus approprié tte chaîne 


+ DTS, li les DVD et les ( 
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Organisation / Info : Skipper / Solola - BP 14 - 83330 LE BEAUSSET - Tél. 04 94 90 50 50 ou 01 45 24 48 00 


F7 Pla 


15/14 


24/25 


28/29 


PARTICIPATION GRATUITE. PS2, MOBILES MULTIMÉDIA SFR, 


SURFS, KAYAKS... À GAGNER | 


ière Journée : INITIATIONS KAYAK, SURF, KITE... 
2ème Journée : CONTEST OUVERT À TOUS. 


1 \ 


RENAULT Speedo >? 


4/5 
718 
10/11 
Æ. _— = 13/14 
__— | 


Www.playstation.fr 


16/17 


21/22 


JUILLET 

SAINT JEAN DE MONTS 
PORNICHET 
ARCACHON 

ANGLET 


GRUISSAN 


31/1er LA GRANDE MOTTE 


AOÛT 

SiX FOURS 

SAINTE MAXIME 
BORMES LES MIMOSAS 


__ LA SEYNE SUR MER 


PLUS LOIN 


m À sa manière, chacun des 


jus Les reconnaître ? 


Dans Le d 


Tommy, Jak 


LE JEU PARFAIT 


RÉUNIR LES JEUX EN UN SEUL, PROCÉDÉ « TENDANCE », 
PEUT-IL ENGENDRER LE JEU ABSOLU ? FAUT-IL L'ESPÉRER ? 


e jeu de plate-forme a-t-il vécu ? 

Faut-il parler du « shoot'em up » 

au passé ? Les classiques « jeux 

de baston » ou « de bagnoles » 

vont-ils passer l'arme à gauche ? 

Tous ces genres, qui ont su pendant deux 
décennies développer leur langage propre et 
s'attacher l'affection de publics spécifiques, 
sont en effet en train de fusionner, lente- 
ment mais sûrement, en entités nouvelles. 
Et si leurs principes fondateurs survivent, ils 
y perdent une partie de leur identité. Jak 2 est 
un exemple frappant, où tous les registres 
énoncés précédemment sont présents (tir, 
saut, pilotage, combat), avec toutefois une 
volonté évidente de les imbriquer les uns 
aux autres. Mais la série de Naughty Dog 
n'est pas le seul cas : à leur manière, 
Shenmue 2, True Crime ou encore Beyond 
Good & Evil ne se contentent pas d'un seul 
procédé ludique, mais en accumulent trois, 
quatre ou plus. Et même si une telle ambition 
« globalisante » est encore marginale, on 
compte sur les doigts d'une main les titres 
se limitant à un seul genre. Et désormais, on 
classe plus facilement les jeux par ambiance 
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(aventure, action, horreur, guerre) que par 
type de gameplay. La prochaine étape est 
logiquement la fusion de ces ambiances 
elles-mêmes, comme l'envisage déjà Dead 
Rush, combinaison de survival-horror, de jeu 
de guerre et de vol de voitures ! Un détail, 
de plus en plus répandu, ne trompe pas : le 


indissociables. On n'aura alors plus conscience 
de passer d'une poursuite à un gunfight, d'une 
balade pour le plaisir à une mission sérieuse. 
Un pur fantasme de cohérence que Rockstar 
North annonce comme une très prochaine 
réalité. Info ou intox, quoi qu'il en soit, la 
césure encore nette qui sépare les genres au 
sein d'un même jeu est pour beaucoup un 
défaut à corriger. La perfection résidera dans 
l'homogénéité totale, la liberté intuitive, autre- 
ment dit, l'oubli du jeu. 
L'avenir contenu en 
germe dans Grand Theft 
Auto San Andreas où 
bien dans Far Cry 
(modèle de fluidité qui 
réunit toutes les actions 
possibles autour d'un 
but unique) promet, au fond, des mondes à 
vivre, où chaque partie sera différente de celle 
du voisin, puisque automatiquement adaptée 
à la personnalité de l'utilisateur. Le concept de 
l'univers virtuel n'est décidément pas loin, 
mais possède aussi son point faible. Car arrivé 
à son apogée (on en est encore loin), il ne 
serait plus vraiment question de jouer, c'est- 
à-dire de « faire semblant » en restant cons- 
cient de cette simulation. AU contraire, on 
n'aurait qu'à être soi-même, à travers le simu- 
lacre. Autrement dit, vivre. Fusionner totale- 
ment les genres ferait alors disparaître aussi 
leurs enjeux et leur raison d'être. Autrement 
dit, le jeu lui-même. 


CUMUL VERSUS CONCEPT 

Le mélange des genres peut ainsi aboutir à un 
déni de plaisir ludique s'il n'est que stricte 
surenchère dans l'accumulation, concurrence 
stérile entre développeurs. Savoir qui orches- 
trera la première rencontre entre simulation de 
chien, skate-board et jeu de commando n'a 
aucun intérêt. Et, plus proche de nous, le col- 
lage de critères stéréotypes est souvent 
dénué de sens. Comme d'attendre de tous les 
jeux qu'ils proposent les graphismes les plus 
fins ou les cinématiques les plus réalistes. Il 


k, Ryo 


FUSIONNER LES GENRES ANÉANTIRAIT LEUR 


ENS DIR IA, DONC LE JEU LUI-MÊME 


passage à volonté de la vue FPS (subjective) 
à la troisième personne, et inversement. Un 
peu comme si chaque jeu devait, potentiel- 
lement, contenir toutes les versions possibles 
de lui-même. 


GLOBALITÉ = PERFECTION ? 


L'industrie du jeu vidéo semble donc en train 
de flirter avec l'idéal de perfection. Après tout, 
à combiner tous les genres possibles, on ne 
peut qu'obtenir le jeu absolu, celui qui absorbe 
tous les autres. Est-ce aller trop loin dans 
l'anticipation ? Non, répond GTA San Andreas. 
Plus que jamais, les divers « modes » y seront 


importe avant tout que le projet à l'origine du 
titre préside dans le choix de ses composan- 
tes. On en veut pour exemple les derniers 
Grand Theft Auto, auxquels on pourrait repro- 
cher leur grossièreté visuelle, si celle-ci n'était 
justement pas justifiée par une liberté de ton 
en phase avec une esthétique de bande des- 
sinée. L'exploration de nouveaux territoires 
ludiques ne saurait donc se passer d'une 
rigueur narrative et conceptuelle. C'est finale- 
ment dans cette cohésion de fond et de forme 
que certains titres ont, et pourront, accéder à 
leur propre perfection. 

# Denis Brusseaux 


\ A. 


par {éL. apnetete 
08 99 70 70 81 


+ FIABLE / + INTELLIGENT /,1seulcoue 


nous !'envoyons la version la + adaptée à ton modèle’de poriable 


62031 La ponthère rose 
61575 Pumpitup € 
62064 Prendre racine 


43034 | 61950 Dragostea din tei Mourir pour toi 
= 61084 Comme des connards Cette lettte 95043 Le Porc 
Pét éter pue] 61614 Modern times Hey oh L version 2 | 95067 Débouchage Q 
Superstar v2 95081 Des rots 
: ne O Turn me on v? 95082 Des pets 
: L— Reviens dans ma vie v2 __. _— d'eau 
61029 Etoile des Neil ‘€ uelqu'un voit 
_. 61243 bob D irl 95079 Quelqu'un tousse 
61244 Le lavobo © She to move pe Er __ 
61520 Qui veut des millions ? e fu es 5139 Gros Rot Appe 
40086 41555 Zoo | 62553 wire 95327 Rire du diable 5 
ERA) 60671 dusin Povers © Îl 95148 Wazzaauo 
sé 60913 Don't Worry Be Happy again 95169 Prout Tzz Mrurmf 


e 
nt want you back) 


OS 61229 Nuit de foie @ 
Fumer tue À 61230 Les démons de minuit 
61236 Sous les sunlighis des tropiques 
61238 Agadou 
61239 Au bal masqué 
61247 YMCA 
60948 Becussine 
60949 Dance Des Canards 
60950 La fête au village 
60951 Le Gendarme de St Tropez 
61118 Psychose 
61120 Silence Des Agneaux 
61113 LaFamille Adams V2 
61114 La Quatrième Dimension © 
61116 L'Exorciste V3 
61103 Terminator  . 

61481 Les envahisseurs & 

Em 60817 Ghosibusters 

9 61240 C'est bon pour le moral 
61242 Sans chemise, sons pantalon 


95016 Un klaxon 
95070 Smack ! 
95111 Happy fac! 
SONNERIE PERSO ÉCOLE 

l Hey sexy la 
encore + ouf 1! 95109 Hasta la vista baby 
95349 Bruit de modem 
95084 Moto qui démarre 
95020 Sonnerie des années 80 


95018 Les cloches 
95016 - _ 
95007 Mort de rire 
Mir 96013 Appel de Mar 
Mission impossible V2 | 95002 Ton sac bordel ! 
Simpsons V2 95180 Je suis pos une dinde ! 
Sexy pour moi 95094 Voix de l'espace 
Hey ‘a | 95265 Tarzan dans la jungle 
Yadu soleil et des nanas | 95004 On est pas sourd 
Les bronzés fond du ski | 95006 Oh ! Tu prends ? 
L'Orange 11 marchand ! 95008 J'vais m'faire bouffer ! 


On n'oublie jamais rien | 95010 Dans ta poche 
_. rique a dure Shut up i 95049 le bruit des vagues 
61041 Au ve Per à So yesterday 95134  Gogogadgeto téléphone 
61045 M Abel Y# No woman no cry 95114 Il est vraiment phenoménal 
42175 | 81051 Poe Neuily P In the Shadows 95117 Que la force soit avec toi 
2 My immoriol 95120 Oh chihuahua 
61052 Bioman et Dorothée 


Superstar | 31626 
Turn me oi GUEIE 
L'Orphelin 25206 


61053 C'est toi que je t'aime 
61055 La simca 1000 ® 


Une otarie 


61058 C'esi Gui 95219 Un pigeon 
61060 La Suga sel 95055 Un singe - 
61097 Sortez Les xiC 95060 Une vache 


95217 Lescgoles € 
95046 Une grenouille 
95330 Une oje 

95024 Un lion 


61098 Abdel Kader 
61068 Les Bronzés (Country) 40831 Going und 
G19OB Lu out de 
98066 Friends 7%. 61109 Alexandrie, Alexandra il hip em 
fee Æ) 61728 Parle-moi on oui ho de 
vor L, : 95201 Un chien qui hurle 
98075  Popeye x 4 61140 Colinda 95199 Un chot qui ronronne 
: 98078 Starky et Hutch 
Saturday Nights 
60 Agence tout risque 
2 ponte 
42055 98009 Hey sexy lady 


RER 90076 ns 
ee 98021 Ma liberté de penser 
Les Bronzés font du ski 


61141 Hitihot 
61153 Seven Notion Army 
95326 Rire de bébé 
ET re _— 
i 341 Quelle bombe 
à mers sms 95325 Ouverture de bouteille 
le titre de la chanson" au/B1818 95260 Chant du Tyrol 


Ex. : hey oh au 81818 95350 Bulles dans l'eau 


RESERVE 
aux hommes majeurs 


Z par tél. anneue 1e Bet 
01254 Alatronçonneuse MILITE ET 06 Réveil brutal 
01011 Supporter de foot 
01259 Ta gueule Fr 
01263 Téléphone maison \ 
01265 La tétine sonore 
01267 Répondeur de ouf 
01096 Sylvester 
01269 Restons zen 


En apesenteur 
Aux secours aidez-moi 
Transactions sur internet 
é Nouvelles expériences 05166 
4 L'amie d'enfance 05038 
Chez le notaire version homme 05174 
Joyeux anniversaire sensuel 05113 
01272 T'as pas des feuilles Petite annonce sexy 05025 

Un gars et une fille Je craque pour toi (Femme) 05043 


200/000/inscritstactits 
dansitoutellatFrance 


= www.mobifun.fr ou au 08 90 71 02101 (0,15 €/min.), nous savons faire 24h/24, 7ÿ/7 - Mineurs demandez l'autorisation à vi 


Pour en finir avec le MOBILEMENT CO 


@. par SMS envoie 
"le code” au 81581 


QZ Les Stars MARC DORCEL 


@:: par SMS énvoie 
SPEED au 63202 


Depuis un poste fixe : * 08.99 : 1,35 €/appel + 0,34 €/min - ** 08.92 : 0,34 €/min - 81818 et 81581 : 1,5€/SMS + coût d'1 SMS, 2 SMS par téléchargement. 82323 : 1€/SMS + coût d'1 SMS, 3 
SMS par téléchargement. 63202 : 0,35 €/SMS - Wap : Gallery trashmobile (SFR et Bouygues telecom) 3€/téléchargement + coût opérateur et 2€/téléchargement + coût opérateur (orange) - (1) 
0908 : 1,12 €/min - (2) 0906 : 4/23 CHF/min. Cellcast Média - RCS Nanterre B 391068343. En utilisant nos services, tout client pourra recevoir gratuitement sur son portable des offres 
commerciales de la part de Mobifun et/ou de ses partenaires. Conformément à la loi n°78-17 du 06/01/1978 (art 34) vous disposez d'un droit d'accès, de rectification ou suppression des 
informations vous concernant en |écrivant à Mobifun (mention désinscription) B.P. 80181 - 13795 Aix-en-Provence - Des compatibilités encore + nombreuses, les 450 compatibilités sur 


os parents, 


Depuis la Suisse au 0 906 111 725 


+Ide450)portables! 
compatibles 


Toutes les autres sur ton mobile ! envoie STAR ou 82323 


RRECT ff 


iaitai Vision Ltd 


31009 _ 31042 


© Marc DORCEL tout droits réservés 


ILE DE FRANCE 02 72 64 48 01 


SUD OUEST 04 88 66 46 33 


RESEAU REGIONAL 


DE Depuis la Belgique au 0 903 43 134!” 


TESTS 


Dès qu'il y a compétition, l'être humain a tendance à se 
surpasser, à aller au-delà de ses limites. Dans le domai- 
ne du sport, cet axiome est bien évidemment flagrant, 
mais les jeux vidéo aussi génèrent ce genre de comportement. 
Il n'y a qu'à voir les efforts déployés lors des tournois pour s'en 
rendre compte. Et même à plus petite échelle, avec des amis 
avec qui l'on avait prévu de passer un moment de détente, la 
tension montera forcément d'un cran. Dépasser ses partenai- 
res, faire exploser le score, inscrire son nom dans le classement 
général sont quelques symptômes relevés auprès d'Athènes 
2004 où de SingStar. En marge de ces titres fédérateurs, d'au- 
tres softs parviennent quant à eux à nous pousser dans nos 
derniers retranchements de manière totalement différente. 
Avec Richard Burns Rally, à la marge d'erreur très restreinte, 
la concentration de rigueur nous transformera en pilote éméri- 
te. Shellshock Nam ‘67, lui, se contentera simplement de 
mesurer notre degré de tolérance via les thèmes traités. Bref, 
à chacun son défi. Dans tous les cas, bon jeu à vous | 
#Keem 


Le verdict 


Correspondant aux points attendus Lors d’un test, Les critères 
suivants comptent bien évidemment dans l'appréciation générale 
du titre. En cela, ils sont essentiels pour vous faire une idée 

du jeu. Mais attention, La note globale d'intérêt n'est en aucun 
cas une moyenne de ces derniers. Comprenez aussi par Là 

qu'une production ayant eu d'excellentes références n'obtiendra 
pas forcément une note finale en conséquence. Et vice-versa. 


e Graphisme : ensemble d'éléments 
qui constituent La partie visuelle 
(design, moteur graphique, animation, 
effets spéciaux, caméras, etc.). 

e Son : tout ce qui se rapporte au 
domaine auditif (qualité des musiques, 
systèmes sonores utilisés, voix, 
doublages, teneur des dialogues, etc.). 

+ Maniabilité : l'ergonomie est-elle 
pensée pour que l'on ne fasse plus 
qu'un avec la manette ou l'est-elle 
de sorte que cette dernière 
se retrouve pliée en quatre ? 

e Durée de vie : le jeu chroniqué 
propose-t-il un challenge 
suffisamment long et tripant pour 
nous scotcher des heures durant ? 
Quid de La « rejouabilité » ? 
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Le barème 


Voici notre système de notation. Toujours 
fiable, juste et indiscutable. Non, il n'y a 
pas de maïs, on a dit indiscutable ! 


C'est tout sauf un jeu. 
Vade retro Satanas ! 

æ Sorti 10 ans trop tôt. 
… où trop tard, au choix. 
Oui mais. non en fait ! 
Très moyen. Trop moyen. Pas moyen. 
Du potentiel mais encore des lacunes. 
Une valeur sûre qui ravira Les fans. 
Excellent dans Le genre. 
À posséder absolument. 


Jeu référence qui marque une machine. 


Le mégastar 


C'est l'illumination suprême 
accordée par La rédaction et seuls 
Les titres Les plus méritants auront 
droit à cette distinction. Élus dans 
leur domaine, ils garantissent 

des plaisirs de jeu extrêmes. 

À vous Le Nirvana vidéoludique ! 


Que le stade entier se lève, que l'on fasse 
la hola, que l'on accompagne Goll et Kaka 
de nos applaudissements. Tous deux 
quittent Le stade. Comme dans toute 
sélection, Les hommes bougent 

et La team Joypad change. 

TIRE ou Mois : The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (Xbox) 

JEUX ATTENDU : Virtua Fighter 5 (arcade) 


See you soon... 


JEUX ATTENDU : Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater (PS2) 


Entre euphorie et coups de folie, passion 
et désillusions, je garderai à jamais 
gravées ces sept années de vie commune. 
Oui, Joypad fut un accélérateur de vie 
qui, pour moi, s'arrête aujourd'hui. 


TIRE DU MOIS : Onimusha 3: Demon Siege (PS2) 


À l'image de l'Euro 2004, La vie de La 
rédaction réserve son lot de surprises. 
C'est ainsi qu'un excellent meneur 

de jeu et qu'une chaleureuse supportrice 
nous quittent aujourd'hui. 

Take care and see you later Lum & Kaka ! 
TITRE ou Mols : The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (Xbox) 

JEUX ATTENDU : Halo 2 (Xbox) 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


Cinq années chargées en pixels, 
voyages et surtout en testostérone 
dans cet univers Ludo-numérique qui 
manque toujours autant de filles. 
L'aventure Joypad s'arrête ici pour moi, 
je dépose les armes. Merci. 

TITRE DU MoIs : The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (Xbox) 

JEUX ATTENDU : NICO (PS2) 


.HACK PART 2 MUTATION (PS2)... p.112 


ATHÈNES. 2004:(Pe2) 2. P.98 
CORVETTE (PS2) ne P.113 
CRASH BANDICOOT: FUSION (GBA)... p.112 
DANCE EUROPE : 
NOUVELLE COMPIL' CPS2) ............… p.172 
DARK PROJECT: 
DEADLY SHADOWS €CxBOX)...................... P.94 
FIRE EMBLEM CGBA) ....................... P.100 
FULL SPECTRUM WARRIOR (XBOX) .......… P.92 
HARRY POTTER ET LE PRISONNIER 
D'AZKABAN (PS2, XBOX, NGC) ............….. P.104 
INDYCAR SERIES 2005 cps2, xBox) ....P.113 
MASHED CPS2, XBOX) 2 P.88 
MTV MUSIC GENERATOR 3 (XBOX) ......…. P.112 
ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE (PS2) P.80 
PHANTASY STAR ONLINE III: 
C.A.R.D. REVOLUTION (NGC)... P.108 
RED DEAD REVOLVER (PS2, XBOX) ......... P.84 
RICHARD BURNS RALLY (PS2, XBOX) ....…. P.86 
SAMURAI JACK CPsS2) .............. P.113 
SAMURAI WARRIORS CPs2) .................. P.107 
SHADOW OPS: RED MERCURY (xB0x) ...P.113 
SHELLSHOCK NAM '67 (Ps2, XBOX) P.102 
SHREK 2 CPS2, XBOX, NGC) P.770 
SINGS FAR CPS P.90 
Corvette gene; COURSE (angels SONIC ADVANCE 3 (GBA)... p.111 
ee PAT copsee ges nee SPLINTER CELL 
— ntneO PANDORA TOMORROW (PS2) P.106 
-Hatsl SPYRO: FUSION CGBA) 4... P.113 
Sont répertoriés dans ce classement Un petit tableau des meilleures ventes STARTESS 
les titres les plus décevants du mois. Pas vous donnant un aperçu des goûts et SHATTERGPONNANERSE" Chez, ADO Ets 
besoin de note, rien ne sert de retourner des couleurs chez nous, aux États-Unis WORLD CHAMPIONSHIP 
le couteau davantage dans la plaie. et au Japon. C'est parfois surprenant ! SNOOKER 2004 «Ps2, XBOX) ............... P.113 


KONAMI 


« On est champions, on est tous en-sem- Le Portugal battu 2-1 en match L'Euro 2004 s'annonce d'un bon niveau, L'euro ? Vous savez, moi, je compte 

bleu. C'est Le grand jeu, la France est d'ouverture face à La sélection grecque, des équipes semblant bien décidées encore tout en francs, je règle tout 
debout. Votre passion toujours nous l'outsider du groupe À ! Et si mon équipe à effacer de mauvais souvenirs. en yens au Japon et quand je me déplace 
ras-sem-bleu. Allez Les Bleus, on est ne passe pas Le premier tour, eh bien, On espère cependant un spectacle aux États-Unis, tout repasse en dollars. 
tous avec vous. » J'adore mais j'ignore elle n'aura plus qu'à retourner au qui nous scotchera devant les écrans. N'est-ce pas Shannon ? Alors, vous 
vraiment pourquoi. bercail.. Ah oui, j'oubliais qu'on jouait En gros, pour changer des élections savez votre euro... Ah... heu, ce n'est 
TITRE DU MOIS : The Chronicles of Riddick: à domicile ! européennes quoi... pas de cela dont il s'agit ? 

Escape from Butcher Bay (Xbox) TITRE DU MOIS : Fire Emblem (GBA) TITRE DU MOIS : Fire Emblem (GBA) TITRE DU MOIS : Mario vs Donkey Kong (GBA) 
JEUX ATTENDU : NICO (PS2) JEUX ATTENDU : Final Fantasy XII (PS2) JEUX ATTENDU : Dragon Quest VIII (PS2) JEUX ATTENDU : Final Fantasy XII (PS2) 
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TEST 


FT 


“LES SAMOURAIS. CLOUS | 


DIFFICILE DE BIEN CERNER L'IDENTITÉ D'OMMUSHA. TANTÔT AUSTÈRE, TANTÔT EXUBÉRANTE, 
LA PRODUCTION SE RÉVÈLE PARFOIS DÉCONCERTANTE. SI CE TROISIÈME VOLET NE DÉROGE  f 
PAS À LA RÈGLE, L'ÉNERGIE “ LAN ENTRE le TOME" GIE PALFABIES 


j 


m1-Lors de sa confrontation 
avec Nobunaga, Samanosuke 
sera happé par cette sphère 
d'énergie. Direction Paris ! 
2-Lorsque l'un des héros 

se retrouve bloqué dans son 
époque, l'autre pourra l'aider 
d'une manière ou d'une autre. 
3-Les scénaristes de Capcom 
ne S'ennuient pas avec 

les anachronismes plus 

ou moins exubérants. 


Onimusha aura été le premier. Premier volet d'une 
. d'ores et déjà mythique. Premier jeu 
PlayStation 2 à devenir million-seller. Mais aussi 
première tentative, de la part de Capcom, de renouveler 
quelque | peu son catalogue action/aventure. C'est une 
certitude, sous la houlette de Keïji Inafune, producteur 
et ambassadeur de cet ambi- 
tieux projet, les samouraïs 
n'ont eu de cesse de croiser le 
fer et de happer les âmes 
maudites. Avec classe et 
ra tee un premier temps, par des moyens « bio- 
manesques » ensuite, pour finir, aujourd'hui, dans un bour- 
bier déconcertant, proche d'un vaudeville sauce Hollywood. 
Car oui, Herrière ses atours transfigurés made in 3D inté- 
grale, cet Onimusha 3: Demon Siege conclut cette (pre- 
mière ?)| trilogie dans un feu d'artifice arrosé aux invrai- 
semblances les plus sidérantes. Explications en compagnie 
de lacaues Blanc, bretteur de l'impossible, alias l'iné- 
branlable Jean Reno... 


ARNOLD, WILLY ET LEURS AMIS 
PRESENTENT... 


Ne l'oubliez jamais, il faut de tout pour faire un monde. Et 
pour s'en persuader, rien ne vaut un bon vieux voyage dans 
le temps, à base de faille temporelle reliant le Japon féo- 
dal époque XVI:° siècle et notre bonne ville-lumière, Paris, 
au mois de mai 2004 sur les Champs-Élysées ! En pré- 
ambule à ce fatras historique, n'oublions pas qu'une guerre 
sans mefci oppose les Genmas, créatures de « l’apoca- 
lymse » représentées par le très précieux seigneur Oda 
Nobunaga, aux Onis, les ogres japonais qui choisirent suc- 
Mn - Akechi Samanosuke, puis Jubei Yagyû pour 
mettre un terme à tout ce chaos. Le petit piment de cet 
épisode reste que les Genmas ont décidé de coloniser le 
futur, et ont choisi de commencer leur fiesta planétaire à 
Paris ! Avant même qu'il comprenne ce qui lui arrive, 


GENRE : ACTION/AVENTURE 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


ÉDITEUR : CAPCOM / DÉVELOPPEUR : CAPCOM 


Samanosuke est donc envoyé à notre époque, tandis que 
le très GIGN moustachu Jacques Blanc se paie un aller sim- 
ple pour l'archipel nippon. Bien évidemment, les interac- 
tions entre ces deux périodes de l'histoire sont nombreu- 
ses et constituent même la clef de voûte d'un gameplay 
toujours aussi orienté action, action, voire action ! En clair, 


LE SCÉNARIO À LA JACQUOUILLE LA 
FRIPOUILLE EMMA OU CONSTERNERA 


hormis la possibilité que les actions d'un héros puissent 
avoir des répercussions sur celles de son équipier de 
fortune, la formule ancestrale des Onimusha n'a pas évolué 
d'un iota et, comme d'hab’, les Genmas en prendront 
sérieusement pour leur grade... 


= De nombreux personnages déjà rencontrés dans Les précédents 
opus effectueront d'impressionnants come-back. 
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Leçon d'altruisme 


Au cours de l'aventure, des personnages de soutien 
vous rejoindront. Ces derniers vous prêteront main- 
forte et vous abandonneront Les âmes laissées par 
Les créatures ennemies. Amusant aussi de constater 
que le Samanosuke que Jacques croisera au Japon 
provient directement du premier Onimusha. 

Un Samanosuke à La tenue et La coïffure quelque 
peu différentes de celui parti pour Paris. 


Un samouraï pulvérisant des 
cohortes de monstres sur Les Champs- 


CASTING BOURGEOIS 


Après une mise en bouche sidérante d'efficacité (une 
cinématique à tomber par terre, suivie de séquences d'ac- 
tion et de narration plutôt bien emmenées), le scénario 
atteindra sa vitesse de croisière, dévoilant dès lors 
quelques impressionnantes lacunes telles les habituelles 
invraisemblances made in Capcom. La nature humaine fai- 


LE GAMEPLAY DEMEURE D'UNE 


INÉBRANLABLE SOLIDITÉ 


sant toutefois cohabiter tous les goûts dans la joie et l'al- 
légresse, l'histoire à la Jacquouille la Fripouille amusera ou 
consternera. Au choix. Cependant, ceux qui parviendront 
à dépasser ce dilemme de l'impossible découvriront, non 
pas un paradis perdu, mais plus simplement un jeu d'ac- 
tion délicieusement trépidant. Un dynamisme que l'on doit 
principalement à la complémentarité des deux héros. 


Élysées, on croirait voir un film de 
Besson ! 2-Jacques manie à merveille 
les fouets plus où moins épineux. Cette 
épée-fouet à la Ivy reste redoutable. 
3-L'apparition de La 3D intégrale 
permet de libérer Le jeu de caméra 

qui accompagne désormais 

vos déplacements. 


D'un côté le très samouraï Samanosuke qui, depuis le pre- 
mier opus, a su garder les traits de l'acteur beau gosse 
Kaneshiro Takeshi, de l'autre Jacques Blanc, campé par un 
Jean Reno en mode GIGN franchouillard (sa première 
conversation téléphonique restera dans les annales, tout 
comme sa tenue plus proche de la mode « tranchée de 
Verdun » que celle des SWAT]. À ce titre, même s'il ne 
s'agit que d'un détail, quelle déception que la voix anglaise 
de Jacques Blanc (arrivant comme par magie après la pre- 
mière heure de jeu) ne soit pas assurée par Jean Reno 
himself. Un décalage de timbre vocal qui fait un peu tache 
pour les puristes. Quant au gameplay à proprement par- 
ler, chaque héros dispose bien évidemment de compé- 
tences distinctes. Samanosuke manie donc habilement les 
sabres, l'arc et la hache, tandis que notre Jacquouille se 
la donne grave à coups d'épée télescopique en provenance 
directe de la planète Oni. Mais Jacques n'évoluera pas seul 
et sera escorté par l'insupportable Ako, sorte de petite fée 
clochette aux ailes de corbeau. Cette dernière lui glissera 
quelques conseils ou l'aidera à attein- 
dre des coffres inaccessibles. Mieux 
encore, cette petite sotte possède le 
pouvoir de voyager dans le temps et 
pourra donc vous suivre à plusieurs 
siècles de distance, jouant la navette 
cosmique entre les deux personna- 
ges. Car oui, grande originalité du 
titre, l'aventure se poursuivant dans 
le temps, Jacques et Samanosuke 
finiront par se retrouver dans les 
mêmes lieux mais à des époques 
distinctes (ne cherchez pas à com- 
prendre, il suffit de rentrer dans la 
logique de Capcom et dire amen à 
tout). C'est donc là que la fameuse 


m 1-La plupart des invocations récurrentes de la série sont de retour, mais quelques techniques spéciales apparaissent. 
| 2-La technique de La double lame permet à Samanosuke d'attaquer avec une vélocité décuplée. 


entraide jouera à plein régime 
puisque certains éléments (comme 
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m 1-Ce galion de 
l'angoisse vous mènera 
dans des lieux assez 
surprenants. Certains 
rebondissements n'étant 
pas du meilleur goût. 
2-Jacques et Samanosuke 
ne seront pas les seuls 
personnages à s'allier 
contre Les Genma. 


UN SCENAR DE NANAR 


#3-La réalisation graphique 
en met clairement plein La vue 
en exploitant admirablement 
la PlayStation 2. 


5 


des mécanismes) auront évolué au filldes années, et ce 
qui était infranchissable au XVI siècle se révélera bien 
moins corsé cinq cents ans plus tard) Encore faudrait-il 
faire marcher quelque peu vos méninges. 


VA, JE NE TE HAIS POINT... 

D'une beauté enchanteresse, Onimusha 3 se drape dans de 
somptueux habits de lumière. Ainsi, après deux épisodes 
voyant les fringants Samanosuke et Jubei errer dans des 


semblance, juste pour le délire. Une impression de 
Disneyland du pauvre, ou de grand n'importe quoi généra- 
lisé, qui vient projeter une douce ombre de discrédit sur la 
classe relative du titre. Les scènes de bravoure, parfois 
pathétiques (stop au ralenti prétexte, aux clichés), se comp- 
tent aussi sur plusieurs doigts de poulpe, et si le deuxième 
épisode avait amorcé le virage grand-guignolesque, ce volet 
s'y engouffre au taquet. Cependant le gameplay demeure 
d'une inébranlable solidité. Les combos sont stylés et les 


4-Même si les monuments 
parisiens ont été finement 
recréés, certaines libertés 
ont été prises. 

5-Les combats de masse 
se font bien plus nombreux 
qu'auparavant avec parfois 
des meutes d'une douzaine 
d'ennemis en simultané. 


décors à l'infinie rigidité, c'est la 3D qui vient donner vie 
à un Paris redoutable de crédibilité. architecturale. En fait, 
si les Champs-Élysées, l'Arc de Triomphe, Notre-Dame et au- 
tres monuments appréciés des cars de touristes nippons ont 
été modélisés avec passion et précision] ces derniers recè- 
lent d'étonnants trésors. À commencer par des sanctuaires 
mystiques à découvrir de-ci, de-là, placés sans aucune vrai- 


combats contre les boss plus retors 
qu'il n'y paraît. Inutile donc d'intellec- 
tualiser la chose, car si le jeu prête 
parfois à sourire, son cœur, forgé 
autour d'action sans concession, eni- 
vre plus que de raison... 


GRAPHISME 


# Gollum SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Comme au cinéma 


IL aura suffi d'une poignée de minutes pour 
que Demon Siege mette tout Le monde 
d'accord. Pas de doute, les cinématiques de 
cette superproduction rivalisent d'esthétisme 
et de classe avec Les plus belles réalisations 
Square ! Un véritable prodige visuel. 


Un rythme trépidant. 
Une réalisation époustouflante. 
Des héros complémentaires. 


Le scénario de l'angoisse. 
Prestation de Jacques Blanc. 
Problèmes de doublage. 


EN RÉSUMÉ Ainsi, sans aller jusqu'à bouleverser 
l'ordre établi, Onimusha 3 s'inscrit dans l'illustre 


Pour Leur part, Les cut-scenes in game 

se révèlent aussi soïignées, même si leur 
propos a parfois tendance à déraper à cause 
d'un scénario rongé par la ringardise 

et Les invraisemblances… 


lignée de ses aînés. Dire qu'un soupçon de sobriété 
et de crédibilité supplémentaire n'aurait pas nui 
à l'expédition serait un doux euphémisme, 
mais après tout, il ne s'agit que d'une fiction. 
C'est du grand n'importe quoi, 

certes, mais cruellement divertissant 

et défoulant. 
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RED DEAD REVOLVER Pi 


NOUVEAU WEST PAS TERNE 


LÂCHEMENT ABANDONNÉ PAR CAPCOM, SA FAMILLE BIOLOGIQUE, RED EST ARRIVÉ À MATURITÉ 
CHEZ ROCKSTAR, SON TUTEUR LÉGAL. LE VOILÀ BIEN DÉCIDÉ À FAIRE PARLER LA POUDRE ! 


Honnêtement, de vous à moi, qu'y a-t-il de plus classe 
que le western ? Qu'y at-il de plus exaltant que de voir 
triompher un cow-boy solitaire et taciturne, que les 
duels au soleil, que les bastons de saloon, que les chevau- 
chées sauvages dans de vastes étendues désertiques ? Rien, 
en fait. Et de qui peut-on dire qu'il en impose plus avec un 


RED DEAD REVOLVER EXCELLE DANS 


SON ESTHÉTIQUE ET MNENIEBENMAS SONORE 


chapeau, des santiags et un pin's de shérif que John Wayne, 
Clint Eastwood ou Steve McQueen ? Personne. Ou alors peut- 
être Fil. Tout ça pour vous rappeler que le capital sympathie 
du genre est inversement proportionnel à ses apparitions ; cela 
vaut sur pellicule et sur consoles. Dead Mans Hand dAtari 
ayant lamentablement loupé le coche, Red Dead Revolver joue 
en quelque sorte le rôle de la cavalerie. 
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ŒIL POUR ŒIL 


L'histoire nous invite à suivre un moment des plus agréables 
de l'existence encombrée de Red Harlow : l'accomplisse- 
ment d'une vengeance particulièrement personnelle puis- 
qu'elle concerne ses parents. Car avant d'être un impitoya- 
ble chasseur de primes adulé de ces dames, Red en a bavé. 
Pour commencer, il a vu son père et sa mère massacrés 
sous ses yeux par des malfaiteurs l'ayant laissé, lui, pour 
mort. Dur. Puis il a été élevé par les Indiens (ce qui, au vu 
des prestations du membre des Village People, ne doit rien 
avoir de glamour). Super dur. Le voici seul, errant dans le sim- 
ple but de grappiller quelques dollars en capturant mort ou 
vif les terreurs locales à la précision de son revolver. Rien 
de mieux qu'un soft aux airs de Max Payne pour illustrer ses 
péripéties. Difficile de ne pas songer à cet autre titre Rockstar 
une fois la bête prise en main. Tirer sur tout ce qui bouge 
dans un jeu d'action à la troisième personne tout en prenant 
soin de s'abriter derrière certains éléments du décor, 


- GENRE : ACTION | 
Ugly NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 4 0 
MACHINES : PLAYSTATION 2 ET XBOX | 


ÉDITEUR : ROCKSTAR / DÉVELOPPEUR : ROCKSTAR SAN DIEGO. 


É 


{ 
1 1 SA 11 11 
é À 
« QUAND ON TIRE, ON TIRE. ON 


HSE Dit 


Me — Sade 
L LaRouche' 


voilà la composante principale du gameplay. Un stick analo- 
gique pour le bonhomme, un autre pour la visée, le saut pour 
escalader ou effectuer des petites roulades, la possibilité de 
s'accroupir ou de se coller à une paroi pour se cacher et viser 
en toute quiétude : les possibilités restent basiques mais effi- 
caces pour les amateurs. De plus, une sorte de bullet time, 
démontrant l'exquise habileté du héros à tirer plus vite que 
son ombre, vous sortira d'affaire par moments. Une simple 
pression et hop !, les couleurs chaleureuses s'évanouissent 
dans un ralenti Vous autorisant à vider Votre chargeur dans 
les parties sélectionnées par les aléas du réticule de visée. 
Dommage que l'on ne choisisse pas soi-même, j'aurais pré- 
féré coller six balles dans la tronche. Principal ne signifiant 


échouez, surtout lors des ultimes face-à-face, incroyablement 
ardus et requérant une sacrée part de chance. 


RECHERCHÉ MORT OÙ VIF 


Red Dead Revolver aurait pu être tout ce qu'il y a de plus 
moyen. C'est vrai, son gameplay opte pour la simplicité, la 
durée de vie est faible (le Xbox Live sert juste à pouvoir être 
joint), la réalisation est tantôt honnête tantôt grossière et 
l'LA. des adversaires amuse. L'exemple le plus flagrant de 
défaillance étant la tendance des ennemis à rester adossés 
à un mur même lorsque vous leur faites face... Oui mais 
voilà, le titre de Rockstar excelle dans son esthétique et son 
ambiance sonore. La mise en scène brille de mille feux, 


pas unique, la discrétion sera aussi (mais trop peu) de la par- 
tie. Le jeu se voit émaillé de quelques balades à cheval, de 


hommage évident aux westerns des 
années 70. Les musiques, compo- 


raids ferroviaires, ainsi que de séquences de duel particu-  sées entre autres de morceaux du VERDICT 
lièrement savoureuses. Durant celles-ci, les plans de camé- grand Ennio Morricone, accrochent à 
ras diffusent une intensité rare. Jusqu'au moment fatidique coup sür. Tout cela aide à oublier les GRAPHISME 
où l’on doit rapidement basculer le stick de bas en haut puis quelques tares, le temps de le finir. 

SON 


viser les points les plus sensibles de l'adversaire pour qu'il 
chute. Jouissif en cas de succès et très frustrant si vous 


C'est ça la magie du cinéma. 
# Plume 


MANIABILITÉ 
DURÉE DE VIE 


Atmosphère génialissime. 
Du gunfight à gogo. 


Les duels donnent des frissons. 


Un gameplay très (trop ?) simpliste. 
De nombreux bugs. 
Se termine trop rapidement. 


EN RÉSUMÉ Voici encore un jeu d'action à la troi- 
sième personne. Mais rien ne sort vraiment des sen- 
tiers battus en ce qui concerne le gameplay, malgré 
l'intensité de certains passages (duels en tête). || sub- 
siste néanmoins cette folle envie de s'y adonner, 
grâce à une ambiance incroyable et une fidélité aux 
codes du genre qui ravira les fans de 

Terence Hill et les nostalgiques des 

années « western spaghetti ». 


Pins RATE rat 
RELGAC TIME VERT SLOW 
RANCE dl 
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TEST 


| RICHARD BURNS RALLY 


mon MAÎTRE 
# x EN RALLYE 


OUBLIEZ LES RALLISPORT CHALLENGE, WRC ET AUTRE COLIN 
MCRAE. AVEC RICHARD BURNS, PRÉPAREZ-VOUS À VIVRE LES 
JOIES ET LES PEINES DE CETTE NOBLE DISCIPLINE QU'EST LE RALLYE. 


Er si 
Pour parrainer sa simulation de rallye, Warthog s'est 
adressé au Britannique Richard Burns, dont le génie 
précoce s'est très tôt exprimé derrière un volant, et 

qui remporta le titre 2001 au terme d'une saison épous- 
touflante pour l'écurie Subaru. Le gaillard est donc parti- 
culièrement bien placé pour prodiguer des conseils 
d'expert, ce qu'il fera à l'occasion de nombreux cours 
particuliers. Et c'est là bien plus qu'un détail, car contrai- 
rement à la plupart de ses concurrents, RBR ne peut être 
abordé sans une solide initiation aux subtilités de la 
conduite de rallye. Sobrement intitulé l'École du Rallye, le 
tutorial se déroule en deux grandes étapes qui mettent 
à profit un petit circuit et quelques routes forestières. La 
première partie, sans grande surprise, présente les rudi- 
ments de la discipline, mais cette impression de déjà-vu 
disparaît dès que l'on aborde les cours de perfectionnement 
technique. Y sont dévoilées les techniques les plus 
avancées qui permettent de survivre à chaque nouveau 
virage : dérapage — bien plus réaliste qu'à l'accoutumée -— 
au frein à main, freinage au pied gauche (accélération et 
frein en même temps pour reprendre de l'adhérence), 
mise à profit du frein moteur, gestion éclairée des rapports, 
j'en passe et des meilleures. Une fois que Richard sera 
satisfait de vos performances — et croyez-moi, il ne se fait 
pas prier pour vous atomiser verbalement — vous pourrez 
enfin vous lancer dans une saison de championnat. 


ENFIN UN | SIMULATEUR 
DE RALLYE 
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Qui dit simulation réaliste dit aussi passage prolongé aux 
stands pour ajuster les réglages du bolide, et sur ce plan 
on n'est vraiment pas déçu. Les options sont si nom- 
breuses, du réglage de la direction à l'ajustement précis 
des rapports en passant par le type de pneus et de suspen- 
sion, que même le plus pointilleux des fans de moteur 
risque d'être dépassé. Pour entrer dans le détail et pou- 
voir évaluer leur impact réel sur la conduite, ce sont des 
dizaines d'heures qu'il faudra passer à triturer les réglet- 
tes de chaque sous-menu. Pour être efficace en rallye, 
il faut d'abord maîtriser à la perfection ses trajectoires, 
en usant des différentes astuces apprises dans le tutorial. 
Le contrôle est si sensible, chaque infime mouvement 
a une conséquence si cruciale que l'Utilisation d'un bon 
volant n'est vraiment pas un luxe. Les autres types de 
contrôle, qui font notamment appel aux deux sticks ana- 
logiques, restent suffisamment imprécis pour corser le 
tout au-delà de toute limite connue. Mais la vraie qualité 
d'un pilote de rallye — c'est ce qu'on apprend dans ce jeu - 
c'est la modération : savoir réfréner en permanence sa soif 


Leçes suivaste 


SIMULATION DE RALLYE 


PLAYSTATION 2 ET XBOX 


1À4 


02 :18 .42 


LA VRAIE QUALITÉ D'UN PILOTE 


DE RALLYE, C'EST LAN ArYV SRI) 


de vitesse pour adopter une allure mesurée en toutes 
circonstances. Frustrant, certes, mais aussi très édifiant 


et grisant à la longue. 


Ici, battre un record est un vrai défi, tant la plus infime erreur 
de direction ou excès de vitesse peuvent suffire pour par- 
tir en tonneau où s'encastrer dans un arbre. Une allure 
modérée, c'est presque toujours un meilleur chrono, et sur- 


tout la certitude d'arriver entier. Le 
réglage des dégâts offre bien plus 
de compromis que la conduite : visi- 
bles où non, sans impact sur la 
conduite ou au contraire réalistes (ce 
qui signifie l'échec au premier choc), 
ils constituent le principal facteur 
permettant d'ajuster la difficulté. Les 
modes de jeu sont sans surprise : 
une saison de rallye aux quatre coins 
du monde, une option rallye rapide et 
surtout le Défi Richard Burns, qui 
permet de se confronter au fantôme 
du maître venu hanter les pistes. Huit 
véhicules des plus célèbres cons- 
tructeurs japonais où européens, 
c'est déjà beaucoup pour un titre qui 
mise tout sur la précision plus que sur 
la quantité. La réalisation fait en 
revanche pâle figure face à un 
RalliSport Challenge 2, bien plus beau 
et fin, mais elle reste honorable pour 
un titre aussi pointu qui vise un public 
beaucoup plus restreint. 

# Dirk 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


TX, Tutorial très réussi. 
C5 Réglages hallucinants. 
“" Réalisme à toute épreuve. 


Les temps de chargement. 
LA ” : a 
Fr) Sans volant, c'est beaucoup moins drôle. 
# Réalisation limite. 


EN RÉSUMÉ En raison de sa grande difficulté, le jeu 
de Warthog n'est vraiment pas à mettre entre toutes 
les mains. Les coureurs du dimanche feraient mieux 
de se rabattre sur d'autres titres plus arcade, mais 
si vous avez un volant et que vous faites partie de 
ces perfectionnistes du jeu de caisse, vous trouverez 
dans Richard Burns Rally le candidat 

idéal pour toutes vos expérimenta- 

tions les plus folles. 
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DU FUN SIMPLE, 
PERCUTANT 


F 
+ 


% Continuer 


MICROMACHINES INSIDE 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 À #4 
MACHINES : PLAYSTATION 2 ET XBOX ___ 


ÉDITEUR : EMPIRE / DÉVELOPPEUR : 


“u 


GENRE : COURSE | D | 


| XBOX | 


MASHED 


| Le premier à 12 points gs 


SOUS, 


MASHED DÉPOUSSIÈRE LE MYTHE DE WICROMACHINES POUR NOTRE PLUS GRAND PLAISIR. 
EN VÉRITÉ, JE VOUS LE DIS : PRÉVOYEZ D'ORES ET DÉJÀ DE FOLLES SOIRÉES ENTRE AMIS. 


Le multiplayer, quelle magnifique inven- 

tion ! C'est vrai, mince, on entend ici et là 

que les jeux vidéo ça rend con, analpha- 
bète, agressif et asocial. Con, je veux bien. 
Analphabète, à la rigueur. Agressif, ça dépend 
des personnes (l'exemple de Keem est assez 
caractéristique : la statue de Jin Kazama à la 
rédac’ pourrait en témoigner si elle n'était pas en 
bouillie). Mais asocial, laissez-moi rire ! Rien de 
mieux que les jeux vidéo pour fédérer, réunir les 
petits comme les grands devant un écran pour 
qu'ils participent à une compétition saine, en 
toute convivialité, et qui sait, pour découvrir leur 
cor... Enfin, tout ça, la petite troupe de 
Supersonic Software l'a assimilé depuis bien 
longtemps. On leur doit quelques titres bien 
addictifs comme Micromachines 2. Forts de leur 
expérience, ils ont infusé leur science du multi 
dans Mashed pour qu'il garantisse des courses 
fun et ensorcelantes. 


INCITATION AU RASSEMBLEMENT 


Pas totalement folichon, le mode solo devra tou- 
tefois être achevé pour débloquer tous les véhi- 
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cules (13) et les circuits (13 aussi, brrr...) aux 
tracés savamment étudiés. Les épreuves vont 
de la simple course à l'atomisation d'hélicoptère 
en un temps donné. Une fois ceci plié, le multi 
s'offrira totalement à vous. Je vous rappelle 
qu'à l'instar d'un Micromachines il faut gagner 
le maximum de points pour remporter la partie. 
Points distribués en s'assurant que les oppo- 
sants sont sortis du peloton de tête ou qu'ils 
ont explosé, ce qui corse rudement la compé- 
tition. Les bonus sont parfois déroutants, allant 
de la mine au flash aveuglant. Et quand vous 
mourez, vous pouvez ordonner un bombarde- 
ment ! Les franches parties de rigolade et de 
coups fourrés se succéderont sans temps mort. 
Ou presque, puisque les chargements ne sont 
pas ce qu'on appelle un exemple de rapidité. En 
outre, la réalisation est entachée d'une foule de 
ralentissements, alors que graphiquement le 
tout reste basique. Heureusement, le gameplay 
hyper accessible arrive à la rescousse et assure 
son intérêt ! Vive les happy ends. 


# Plume 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


re Terrible en multi. 
Des bonus sympathiques. 
” Vendu 60 € avec Multitap et 45 sans. 


Chargements trop Longs. 
Des ralentissements avec ces graphismes ?! 
Seulement 4 joueurs pourrait-on dire. 


EN RÉSUMÉ À éviter si vous aimez les plaisirs 
solitaires, Mashed délivre tout son jus à 4 sans 
aucune concession. Fous rires, acharnements, vira- 
ges ratés et explosions en tout genre font de ce titre 
un sacré morceau. Reste qu'on l'aurait souhaité plus 
soigné, mieux fini au niveau de la réalisation et 
des temps de chargement. M'enfin, 
comme dirait Teckos, ne boudons pas 
notre plaisir ! 


SUPERSONIC SOFTWARE 


DvD 


Jeux vidéo : 
neufs et : 
occasion 


Import 
Figurines 


Goodies 1- Tu estimes tes jeux sur notre site web. 
2- Tu nous envoies tes jeux. 


3- Tu obtiens un crédit d'achat sur notre site 
et à toi les dernières nouveautés !!! 


x-game.fr c'est aussi: 


- des jeux et des DVD à partir de 
À sortie le - un stock en temps réel 

#7] 09/07/2004 - des promos, des nouveautés enicontit 
Toute console - un choix parmi des milliers de K 

- des livraisons en 48 heures* 
- un site 100 % sécurisé 


* selon disponibilité 


Spiderman 2 
The movie 


ONIMUSHA 3 
Demon Siege 


sortie le 
15/07/2004 


Playstation 2 


X-Game 

av. de la légion Tchèque 
Galerie des Arènes Commandez sur 
64100 Bayonne au 


TEST 


| SINGSTAR js 


LA FIEVRE DU KARADKE 


TEST À FAIRE ENTRE AMIS. SUGGÉRER UNE SOIRÉE KARAOKÉ. 
ATTENDRE LES RÉACTIONS HOSTILES, LES ACCÈS DE PUDEUR ET LES CRIS DE HAINE. 
SORTIR DÉLICATEMENT SINGSTAR. CALMER TOUT LE MONDE. 


LA 


F. SN Dépenser 60 € pour éprouver les frissons de la 
[6 2] 
| æ 

NS, En réalité, le pack SingStar comprend deux micros 


honte avec un micro entre les mains, ça vous tente ? 


que n'aurait pas renié Sacha Distel au début des eighties, 
ainsi qu'une sélection de trente chansons. La version fran- 
çaise intègre des artistes du catalogue Sony, aussi éclec- 
tiques que Sinclair, Jessica Marquez, Emma Daumas 
(Star Ac’ powa) ou l'ineffable « Est-ce-que-tu-m'entends- 
Hey-Ho » Tragédie. 


BRANCHER L'EYETOY ET SE 


JOUER STAR DE Wade 


embrasser une carrière comme un véritable professionnel, 
telles sont les options proposées par le titre musical de 
Sony. On peut aussi brancher son EyeToy et devenir ainsi 
la star de sa propre vidéo, avec des effets spéciaux dignes 
d'un bon vieux clip des années 80. Chanter dans la bonne 
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tonalité n'est pas chose aisée. Les êtres humains ne sont 
pas tous égaux devant la voix, triste est le constat. Pour 
certains, l'entraînement est un passage obligé. Sly, le 
pote de Cole, est de cet avis : « Plus tu chantes et plus 
ta popularité augmente. Plus vite on te remarquera. » Sly, 
c'est le proprio de l'Orange Club, à Harmony City, dans le 
mode Carrière. || est super cool et il veut bien que je casse 
les oreilles de ses clients autant de fois que je le veux, en 
attendant qu'un producteur me remarque. Une fois que 
ma carrière sera lancée, je me produirai dans les salles les 
plus prestigieuses de la ville et. hum... En attendant ce 
jour béni, voyons la sélection de titres à ma disposition. 
Les artistes de « mon enfance » comme Rick Astley, 
Blondie, Village People, A-ha côtoient des popstars telles 
que Jamelia, Atomic Kitten ou Liberty X. La puissance du 
rock est assurée, entre autres, par la frêle Avril Lavigne ou 
les très glam The Darkness. La sélection couvre un vaste 
auditoire, mais certaines figures emblématiques man- 
quent à l'appel. Qu'en est-il de la mouvance rap ? Et le 
rythm'n'blues alors ? Ah, un bon vieux Michael Jackson 
des familles aurait été un pur bonheur. 


00:17 = 
E 00100 (esimenis > 


NOUVELLE STAR 
30 chansons, c'est beaucoup et peu en même temps. 
D'ailleurs Sinclair en affiche carrément 3 (trois de trop diront 
les mauvaises langues italiennes de la rédac’). Le catalogue 
Sony est suffisamment conséquent pour proposer davantage 
de variété. Dommage. On murmure eh haut lieu que des 
add-on seraient en préparation. En attendant, on compte 
3 difficultés, la première étant assez tolérante. La chanson 
débute, alors que le clip original défile et qu'une petite ligne 
à première vue anodine affiche la tonalité à suivre. Il ne reste 
plus ensuite qu'à placer correctement|sa voix pour glaner 
un maximum de points et recueillir les hourras de la foule 
en délire. En outre, comme la majorité des titres sont en 
anglais, mieux vaut maîtriser un peu la langue de 
Shakespeare. On peut aussi chanter en| yaourt pour amuser 
la galerie. À noter : ne pas oublier de planquer quelques 
tomates à balancer pour mettre un terme à un éventuel sup- 
plice auditif. Au final, une fois le micro \dans la main, on se 


NOMBRE DE JOUEURS 


KARAOKÉ 
: 1 À L'INFINI 
PLAYSTATION 2 


GENRE : 


MACHINE 


C'est quand le bon- heur 


C'est quand le bon 
JUSTE 
lames *° œ=#bofs10 2h 


Do you feel my heart beat- - ing 


A 


sent tout autre. Comme une chrysalide prête à déployer ses 
ailes et à entrer dans la lumière. SingStar possède un aspect 
très défouloir, une fois passé le sentiment de honte inhé- 
rent au karaoké. De toute manière, la voix du chanteur cou- 
vre à peu près la nôtre. Sauf si l'on décide de l'enlever, ce 
qui demande un minimum de confiance en soi. Le micro 
passe par le port USB de la console, et au final le son de 
notre voix souffre d'un écho assez marqué, mais pas si déran- 
geant. Enfin, pour nos oreilles, pas pour celles des voisins. 
Le mode Freestyle permet de chanter sans score, comme un 
vrai karaoké. Découvrir le chant via sa 
PS2 est une expérience singulière, que 


_et c'est parti pourun 


karaoké endiablé. Vot 


_est votre seule arme 


je recommande vivement. Un exercice VERDICT 
qui ne doit pas être réservé aux grou- 

pies en chaleur où aux Japonais imbi- GRAPHISME 
bés d'alcool de riz. Attention, les clichés 

vont voler en éclats ! on 


# Karine - 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


cholsir desthiatie 


2 


sie a 


Le plaisir de chanter. 
.… même faux... 
.… ça fait plaisir ! 


« Que » 30 chansons. 
.… dont La majorité en anglais. 


… et choix « discutables » en français ! 


EN RÉSUMÉ D'un point de vue général, les senti- 
ments éprouvés face à la pratique du karaoké sont, 
en vrac : la honte, se voir assimilé à une activité ché- 
rie par les beaufs et les Japonais saouls et subir les 
moqueries de son entourage. SingStar, c'est un peu 
de tout ça, que l'on peut essayer dans son salon, donc 
en privé. Voilà la performance ! Nous 
faire chanter chez nous, et entre amis, 
via sa console. 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


9e 


ULL SPECTRUM WARRIOR 


ne 


DICTATEUR, TERRORISME, MASSACRE, ONU... EN PLEIN DANS LE MILLE ! UN JEU QUI SURFE SUR 
L'ACTUALITÉ EST TOUJOURS UN PEU LOUCHE. SAUF QUAND IL EST À PART, À L'IMAGE DE FSW. 


Ce n'est pas la première fois que l'on parle de 

Full Spectrum Warrior, ce jeu de guéguerre dans lequel 

on ne tire pas directement un seul coup de feu. Il y a 
en effet beaucoup à en dire... en bien comme en mal. Le 
concept, celui de privilégier l'aspect tactique à l'action, est 
intéressant. La réalisation, qui en met plein les yeux, est ahu- 
rissante. L'ambiance, inspirée de faits réels pas très éloignés 
(monde de merde !) et de films adéquats, scotche littérale- 
ment le joueur à l'écran. Mais hélas, côté plaisir de jeu, on 
oscille entre le chaud et le tiède, tendance froid. 


UN TEL MOTEUR GRAPHIQUE, ON EN 


VOUDRAIT KEAAXLSBRRS LES JEUX ! 


Ça débute bien : on saisit rapidement les possibilités offer- 
tes, la nécessité de se mettre à couvert et la manière de 
définir des zones de tir. Oui, car on n'appuie jamais sur la 
gâchette, sauf pour les grenades. Il s'agit donc de diriger 
2 escouades de 4 soldats et de les faire progresser. La pre- 
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E GUERRE 


mière se déplace tandis que l'autre la couvre et ainsi de 
suite. Un gameplay original, même un peu contemplatif, 
ça change. Qu'importe, visuellement, FSWfascine. Les sol- 
dats et leurs attitudes sont criants de vérité. Les décors 
très Moyen-Orient ravagés par dix années de guerre civile 
et d'occupation soviétique paraissent authentiques. Et la 
vue, une 3D façon caméra à l'épaule avec le tangage qui 
va bien, donne au titre un cachet indéniable. Un moteur gra- 
phique comme celui-ci, on en voudrait pour tous les jeux. 
On y est, dans ce petit état indépendantiste du Zekistan, 
situé entre le Pakistan et l'Afghanistan. Le fond sonore, 
lorsqu'il n'est pas déchiré par les tirs et les saisissants 
coups au but, rappelle celui de La Chute du Faucon Noir 
accompagné des appels à la prière des Imams locaux. 
Ambiance garantie ! D'ailleurs, le scénario s'en inspire 
avec un déroulement sur une seule journée et les galères 
d'un sauvetage catastrophique. En réalité, FSW/puise son 
background un peu partout, notamment dans l'actualité. 
Pêle-mêle : l'infâme dictateur est nommé l'as de pique, les 
terroristes sont des proches des Talibans, le financement 
occulte des rebelles par la CIA... Heureusement, on ne 
tombe jamais dans la débile propagande pro-américaine. 


{Pvt, Shehadi: | missed,) 


Fr B 5 | 
rave tar 
L J 


Vous êtes là pour préparer le terrain laux Casques bleus 
de l'OTAN et on ne s'intéresse même pas à la nationalité 
de vos soldats. 


On reste malgré tout sur notre faim! || faut sans cesse 
recommencer chaque passage (deux blessés, et c'est la fin 
de la mission). Le concept si intéréssant devient une 
contrainte, la rigidité militaire du jeu ne laissant finalement 
que peu de liberté : il faut rester à couvert tout le temps, 
même si vous surprenez les terroristes..On comprend qu'un 
chemin alternatif est un moyen pour prendre l'ennemi à 
revers, mais où est l'aspect tactique ? Aucune possibilité 
d'imaginer ses propres solutions. C'est du sadisme. Les réac- 
tions des soldats sont exaspérantes (ils s'accroupissent lors- 
qu'une grenade tombe à leurs pieds et ne savent pas en lan- 
cer en hauteur !) et l'I.A. inexistante. Le temps d'exécution 


VISUELLEMENT, LE TITRE DE 


l'original 

FSW est à l'origine un jeu développé 
pour l’armée américaine et destiné 
aux futurs chefs de groupe. 

Si, graphiquement, la version 
commerciale ressemble à La version 
« pro », il n’en est pas de même 

de l'interface, du nombre de soldats 
(9 au lieu de 8) et de la difficulté 
(ennemis plus nombreux). La bonne 
nouvelle, c'est que cette version est 
incluse dans Le jeu. Pour l'activer, 
entrez ce code : ha2p1py9turStle. 


= 1-Le petit bouclier 
au-dessus de la tête 
des soldats signifie qu'ils 
sont à couvert et donc 
protégés. 2-Le dictateur 
de service, Al-Afad, ne 
rigole pas. En témoigne 
ce charnier, heureusement 
« soft » à l'écran. 


 _ 


des actions est lent et les soldats ne prennent pas d'initia- 
tives. D'où le fait que tout doit être planifié et non impro- 
visé. Chez les terroristes, ce n'est guère mieux, avec des 
combattants lobotomisés qui apparaissent comme par magie 
à la faveur de triggers trop évidents. On grommelle ainsi jus- 
qu'à la mission 7. Sur les 5 qui restent, la difficulté et le chal- 
lenge s'enflamment, avec de plus en plus de tireurs dans 
les hauteurs et une opposition un peu plus conséquente 
(n'espérez pas être assailll comme dans le film de Ridley 
Scott), pour finalement livrer l'essence de ce qu'aurait dû être 
FSW de bout en bout. C'est sur la fin 


FASCIN 


ACTION/TACTIQUE | 3 
1 À 2 | Xeox 
XBOX | 


m 3-FSW possède un moteur 
graphique ultra détaillé. 
L'un des plus beaux jeux 
qu'il m'ait été donné de voir. 
4-On peut à tout moment 
vérifier Les zones couvertes 
par le champ de vision des 
soldats. Gros angle mort là. 
5-Un blackhawk tout droit 
sorti de La Chute du Faucon 
Noir. Dommage, les soldats 
ne descendent pas en rappel. 


que l'on s'éclate. Dommage. Le jeu se 


termine par : « Les 12 prochaines heu- VERDICT 
res de l'offensive terrestre peuvent 
débuter ». Croisons les doigts pour GRAPHISME 
une suite plus étoffée. 

SON 


# Teckos 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


La réalisation, magistrale. 
Un concept original et intéressant. 
Interface rapide et intuitive. 


Pas assez de liberté. 
Une I.A. quasi inexistante. 
Première moitié du jeu « molle ». 


EN RÉSUMÉ Déconcertant. On est pris par l'am- 
biance dès le départ, mais le rythme lancinant de la 
première moitié du jeu laisse un goût amer d'insatis- 
faction. La seconde partie, plus intéressante, rattrape 
le coup, mais on ne pourra s'empêcher d'imaginer jeu 
plus intense et plus riche avec de telles bases. 
FSW ne va pas jusqu'au bout de son 

concept. Il reste néanmoins un jeu à 

part que l'on se doit de connaître. 
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TEST 


FINAL FOURBERIE 


ION STORM REPREND LE FLAMBEAU D'UNE SÉRIE MYTHIQUE SUR PC. 
ET DEVINEZ QUI VA FRACTURER DES SERRURES ET JOUER AVEC 
LES OMBRES ? LES HEUREUX POSSESSEURS DE XBOX. 


En 1998, le monde des consoles acclamait Snake et 
Rikimaru. Les héros de Metal Gear Solid et Tenchu 
entraient dans l'histoire comme des références abso- 

lues d'un genre très prisé des fans de sensations fortes, 


le « hide & sneak ». Dans le même temps, chez nos amis 
les pécéistes, un bonhomme aux origines beaucoup moins 


DEADLY SHADOWS FAIT L'APOLOGIE DE LA 


PATIENCE, 


DU RARANMA ET DE LA DISCRÉTION 


asiatiques (fruit du travail du défunt studio Looking Glass) 
se faisait une place tout aussi confortable que ses confrè- 
res nippons : Garrett, personnage principal de Thief (Dark 
Project en Europe). Il aura fallu attendre que lon Storm 
reprenne la licence de ce FPS de légende pour qu'une suite 
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me 


voie le jour. Comme ce fut le cas pour Deus Ex: Invisible 
War, Deadly Shadows a été développé simultanément 
sur PC et sur la boîte à Billou (NDKeem : et pas de contre- 
pêterie mal placée s'il vous plaît !). Et une fois de plus, c'est 
un jeu qui pioche brillamment dans deux cultures diffé- 
rentes : celles du pad et de l'ensemble clavier/souris. 
N'empêche qu'une fois de plus, il tape dans le mille. 


BACKSTAB IN BLACK 


L'action se déroule dans une ville au tempérament médié- 
val fantastique intelligemment baptisée « The City ». De 
cette cité, vous ne connaîtrez que le côté obscur de la vie. 
Il faut dire que la profession de l'individu que vous incar- 
nez ne se prête pas vraiment à des périples diurnes. 
Garrett est un voleur. Que dis-je, un maître voleur, le plus 
réputé même. Tel un vampire, Garrett se repose le jour et, 


# 1-Une façon efficace 

de se débarrasser d'un témoin : 
l'assommer.. 2-bon, après, c'est 
sûr, laisser traîner le corps n'est 
pas très raisonnable. 

3-Pour crocheter des serrures, 
vous n'aurez qu'à trouver une 
direction avec l'analogique 

et la maintenir. 


APPRENEZ À VOUS 


une fois la nuit tombée, suce la moelle financière de ceux 
qu'il croise et vide les lieux qu'il visite. Aucun état d'âme 
à voler les pauvres comme les riches! Rien d'un héros. 
Il se contente de servir ses propres intérêts avant ceux 
des factions dominantes de la ville. Vous vous retrouvez 
dans sa peau au moment où les Gardiens, les vrais régis- 
seurs de la ville, découvrent qu'une terrible prophétie 
pourrait anéantir le monde. Vous voilà pris dans l'œil du 
cyclone avec pour seul but de connaîtrelle fin mot de l'his- 
toire. Après tout, s'il n'y a plus de lendemain, il n'y aura 
plus de fric à se faire. L'histoire est en| partie contée par 
un Garrett extrêmement cynique au travers de graves 
monologues, mais elle se dévoile également par le biais 
de notes, de livres que vous lirez, mais surtout de dis- 
cussions que vous intercepterez, tapi dans l'ombre, 
patiemment. Pas question de foncer dans le tas pour 
soutirer une information, Deadly Shadows fait l'apologie 


GENRE : 


ACTION/INFILTRATION 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 


MACHINE : 
EIDOS / DEVELOPPEUR : 


ÉDITEUR : 


XBOX 
ION STORM 


DANS LES TENEBRES 


de la patience, du silence et de la discrétion. Sans ces qua- 
tés, impossible d'avancer, étant donné que notre ami 
voleur, contrairement au héros lambda du jeu d'infiltration, 
n'est pas Un commando surarmé. Quel que soit l'adver- 
saire, il sera bien plus efficace au combat que vous. Si cela 
se révèle nécessaire, mieux vaut le surprendre, sans un 
bruit, pour l'assommer ou l'endormir. Tuer laisse trop de 
traces. Les flèches d'eau — si utiles pour éteindre ces mau- 
dites torches susceptibles de trahir votre présence - 
seraient gaspillées à nettoyer le sang. Le moindre bruit, 
le moindre indice de votre présence et vous serez traqué 
(sauf si vous faites diversion, très malin). Vous comprenez 
maintenant ? Oui, restez collé à ce mur et cherchez un pas- 
sage dérobé plutôt que de passer par l'entrée principale. 
Même si l'I.A. peut parfois faillir grossièrement, la sous- 
estimer n'est pas la bonne solution, et se retrouver avec 
un villageois qui prévient un milicien qu'une porte est 


3 


Faction victime 


Si, au début du jeu, seuls Les 
Gardiens vous soutiennent, par 
la suite, vous devrez apprendre 

à satisfaire toutes Les forces en 
présence afin d'éviter que tout Le 


monde ne tire à vue sur votre trogne. 
Entre Les Païens (composés d'humaïins 
et de monstres) défenseurs de 

la nature et les Marteleurs croyants 
et dévoués à La modernité, 

la tâche sera dure, très dure. 

À vous de jouer maintenant. 
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Inspecteur Garrett 


Garrett n'a pas l'air comme ça, maïs il est tout de 
même plein de ressources. On en viendrait presque 
à croire qu'il est surhumain. Son œil mécanique, 

par exemple, Lui confère une allure de robot 

et se trouve être un zoom fort utile. Sans oublier 
les griffes, en vente sur Les quais, qui Lui donneront 
des allures de Spider-Man lorsqu'il escaladera une 
paroi pour atteindre un balcon tentant. 


> ouverte ou qu'une lumière vient de s'éteindre et que 
l'homme de loi prévient ses copains pour dénicher votre 
bouille balafrée derrière un tonneau n'est pas rare. 


POUF ! DISPARU ! 


Vous l'aurez compris, le gameplay donne dans le subtil. 
L'aventure se révèle ultra passionnante, captivante et la 
liberté d'action dans l'enceinte de cette ville s'avère 
savoureusement grande. || est possible de ramasser tous 
les objets à votre portée, excepté ceux qui sont trop 
lourds bien évidemment. De nombreuses bâtisses peu- 
vent être visitées en crochetant les serrures (il ne faut 
jamais se refuser un petit extra, les thunes c'est essen- 
tiel dans la vie) et chaque mission vous fera vibrer un bon 
moment dans des lieux assez gigantesques fournis en 


is que vous êtes à. Pas la peine de me 


le rappeler àtout bout de champ. 


sm Les combats finiront bien vite par tourner en votre défaveur. 
Courage, fuyez tant qu'il est temps ! 
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Vous en possédez 1Z 


Acheter 


3 


couloirs secrets et objectifs bien pensés. Quel dommage 


Mon frère, il faut être bien misérable pour 


90 cacher ainsi. 


je suis perdu dans votre 
bateau et... Ah vous êtes 
un zombie ? Je vais me 
débrouiller alors. » 

2-Se plaquer contre une pa 


m 1-« Oui, bonjour monsieur, 


que les temps de chargement soient si longs entre 
chaque district, cassant quelque peu un rythme quasi 
parfait. Tout comme la réalisation, que l'on devine excel- 
lente en photo, mais qui au final déçoit un tantinet. Le 
titre d'Ion Storm profite du même moteur que Deus Ex. 
La qualité graphique est bien évidemment présente, avec 
des textures sublimissimes, et la gestion de la lumière 
reste stupéfiante. || subsiste une rigidité dans les ani- 
mations qui fait souvent de la peine et surtout un frame- 
rate que l'on peut aisément qualifier de vomitif, gâchant 
parfois le plaisir éprouvé de contempler certains effets. 


ne suffit pas toujours à passer 
inaperçu. 

3-Une fois votre butin 
refourgué, il est temps 


de faire des emplettes au 
« Thief Market » du coin. 


On en vient à se demander si Garrett 
n'est pas si lent dans ses déplace- 
ments à cause de cela. Question 
bruitages, en revanche, rien à redire. 
C'est simplement exemplaire, que 
cela concerne les pas, les dialogues, 
les musiques, du très grand art. La 
gestion de la caméra n'est pas 
exempte de défauts dans les coins 
exigus lorsque l'on joue à la troi- 
sième personne. En vue FPS, on 
notera le « body awareness », qui 
vous autorise à voir les parties de 
votre corps. Ce changement de 
point de vue fait partie des nou- 
veautés permettant de satisfaire 
autant les puristes que les habitués 
de Splinter Cell. L'interface demeure 
très clean, sans surcharge, et la 
maniabilité ne connaît aucun accroc 
particulier. Bref, l'essentiel est là, on 
éprouve une gigantesque allégresse 
à incarner un gars sans scrupule, fai- 
ble et sournois. C'est bon la honte. 

# Plume 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Un frame-rate très mauvais. 
Quelques bugs d'I.A. et de collision. 
Les temps de chargement entre Les zones. 


L'immersion totale. 
La plastique alléchante. 
Le gameplay grandiose. 


EN RÉSUMÉ Impossible de passer à côté de Dark 
Project: Deadly Shadows si vous aimez la furtivité. Ce 
« hide & sneak » de haute « qualidad » possède tous 
les atouts pour vous happer dans son univers fantas- 
tique et son scénario rocambolesque. Je n'ai pour ma 
part pas grand-chose à lui reprocher, ses défauts se 
révèlent irritants mais pas drama- 

tiques. Garrett n'usurpe carrément pas 

son titre de maître voleur | 


É Re ”. 
das E TE NES 


«22 DE VENTE HABITUELS. 


f Gargess 
+ lagardere scie ‘ée 


MOCHIUS, 
DIFFICUUTIUS 


TANDIS QUE DU 13 AU 29 AOÛT PROCHAIN, LES 7.0. TENTERONT 
D'UNIFIER LES PEUPLES PAR LE SPORT, DE SON CÔTÉ, ATHÈNES 
2004 SERA EN TRAIN DE RUINER MOULT PADS PLAYSTATION 2... 


['ATHÈNES 2004 } 


Synonyme des festivités les plus folles et des exploits 
es plus incroyables, l'été 2004 s'annonce comme un 
# grand cru pour les amateurs de sport sur canapé | 
Roland Garros, l'Euro de foot, le Tour de France du dopag.…. 
euh. à vélo et, point d'orgue de cette faste période, les 
fameux Jeux Olympiques d'Athènes, premiers J.O. de l'ère 
moderne à accumuler autant de soucis de logistique ! Du 
coup, même si rien n'est encore très sûr dans la « réalité 
vraie », au moins, du côté ludo-numérique, la situation 
paraît bien plus claire. En effet, soucieux de ne pas réédi- 
ter la piètre prestation de Sydney 2000 (déplorable simula- 
tion multi-plates-formes), Sony a décidé de signer un deal 
exclusif avec le comité olympique pour faire d'Athènes 
2004 une exclusivité PlayStation 2. Point barre. Dans la 
grande tradition des 7rack'n Field, cette production opte pour 
une approche moins simpliste que ses illustres aînés... 


DEMANDEZ LE PROGRAMME 

Depuis la création des titres multi-épreuves, jamais l'offre 
sportive n'avait été aussi pléthorique. En effet, les sportifs 
du dimanche pourront s'user les doigts sur pas moins de 25 
épreuves judicieusement sélectionnées. Si l'athlétisme est 
traditionnellement bien représenté (100 m, 400 m, 1500 m, 
lancer du poids, du javelot, saut en hauteur, à la perche, etc.) 
des disciplines moins fréquemment rencontrées sur conso- 
les font enfin leur apparition, comme l'équitation, le skeet, 


le tir à l'arc ou la gymnastique (avec le 
Dance Dance !).… Une agréable initiative 


tapis de danse de 
qui apporte une fraî- 


cheur certaine à l'ensemble. En revanche, lorsque vous 


désirerez vous lancer dans un mode Chi 


ampionnat intégral, 


comptez plusieurs heures de jeu et quelques ampoules, car 
il vous faudra enchaîner chaque A de manière aléa- 


toire. Autant dire que le challenge s'ann 


nce aussi haletant 


que corsé tant la difficulté a été étonnamment boostée… 


FAUX DEPART ? 

L'autre nouveauté d'Athènes 2004, surtoi 
Track'n'Field & Co, est sa prise en mai 
fait la part belle au flingage de pad, opte 


t face aux ancêtres 
1 qui, même si elle 
pour une approche 


plus fine. On notera ainsi la présence si timings à respec- 


ter, la notion de prise d'élan ou de resp 


ct des pas (pour le 


saut en hauteur par exemple). La A einen est aussi 


mise à rude épreuve lors des épreuve 


d'anneaux, tandis 


que vos réflexes seront sollicités pour le skeet. Mieux 


encore, le 1500 m requiert un peu de s 
une vue subjective originale pour mieux 
de ce type de course. En clair, de séri 


tratégie et propose 
ressentir l'intensité 
eux efforts ont été 


= 1-Partiellement 


achevés à Athènes, 
la plupart des stades 
officiels seront bien 
présents dans le jeu. 
Viva el numericos 
magica… 
2-l'épreuve de tir 


à l'arc requiert 


précision et feeling 


afin de composer 
avec les bourrasques 
de vent. 


ÉDITEUR 


m 1-Avec sa vue 
subjective et son 


GENRE : SPORT 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À #4 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


SONY C.E.E. / DEVELOPPEUR : 


EUROCOM 


habile gestion de 


l'effort, l'épreuve 


du 1500 m se révèle 


particulièrement 


originale. 
2-Le concours 


de saut d'obstacles 

a le mérite de sortir 
du lot, malgré une 
jouabilité trop rigide. 


m 3-Le skeet était déjà 
présent dans 7rack'n'Field… 
IL était d’ailleurs plus fun 
dans Le jeu de Konami ! 

4-Au sol, des traces de petons 
qu'il vous faudra valider 


en rythme pour obtenir 
la meilleure course d'élan. 


consentis pour rendre l'expérience plus immersive.… Une 
volonté appréciable mais qui ne parvient toutefois pas à dis- 
simuler un léger bémol : l'accessibilité ! En effet, c'est sou- 


PAR MANQUE DE CHARISME, 


ATHÈNES 2004 ESA: 


AU MULTI 


vent l'aspect simpliste, voire surréaliste (détruire les records 
à la chaîne), de ce type de jeu qui a toujours su fédérer les 
foules. Un élément que la difficulté sensiblement accrue 
d'Athènes 2004 risque de freiner. D'autant plus qu'il faut pas- 
ser par un sous-menu pour bien cerner les touches à 


employer. Aucun tutorial, aucune expli- 
cation imagée, juste du texte d'une 
effroyable aridité. Ajoutez à cela des 
graphismes sommaires avec des spor- 
tifs taillés dans le roc (mention spé- 
ciale aux athlètes féminines), des 
commentaires insipides, des temps 
de chargement un peu longuets et 
une mise en scène générale assez 
glaciale. En somme, on finirait presque 
par penser qu'à l'image des vrais jeux, 
ce titre a été cruellement rushé. En 
solo, l'expérience finira donc par las- 
ser, la magie de la flamme olympique 
ayant du mal à prendre. Reste le mode 
multijoueur qui, sans transcender l'en- 
semble, lui confère tout de même la 
fougue de la compétition festive. 
Cependant, à l'heure des bilans, on 
est en droit de se demander si en 
misant sur un contenu (trop ?) dense, 
Athènes 2004 ne s'est pas un peu 
éparpillé. Le sport est avant tout une 
fête, ne l'oublions pas. 

# Gollum 


VERDICT on - 


GRAPHISME … 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE. 


Des tonnes d'épreuves. 
Jouabilité intéressante. 


Le challenge relevé. 


Pas toujours accessible. 
Réalisation médiocre. 


Ambiance glaciale. 


EN RÉSUMÉ Athènes 2004 propose plus d'épreuves 
qu'aucun autre titre de sport et offre une jouabilité ori- 
ginale. Le tableau semblerait idyllique si le 
titre ne manquait pas d'âme, de fougue, et 
d'envie. Bien plus réussi que l'innommable 
Sydney 2000, il lui manque toutefois cette 
euphorie visuelle et ludique qui, en son 
temps, avait sacré Track'n Field empereur 
des jeux multi-épreuves.… 


JOYPAD 143 - JUILLET AOÛT 2004 


er Sr 


"s à d 
a 


N TOUT FEU TOUT FLAMME 


DCE D» : 


\ 


LA SORTIE DE FIRE EMBLEM SUR GBA CONSTITUE UN VÉRITABLE ÉVÉNEMENT POUR LES JOUEURS 
QUI VONT ENFIN DÉCOUVRIR CETTE SÉRIE MYTHIQUE DES CRÉATEURS D'ADVANCE WARS. 


En 1990, Intelligent Systems adapte le principe de 

son jeu Famicom Wars, ancêtre d'Advance Wars 

(AW et précurseur du genre sur consoles, à un uni- 
vers médiéval fantastique en intégrant des éléments de 
jeu de rôle. Ainsi naquit la série Fire Emblem. Depuis, les 
suites se sont succédé au Japon sur la plupart des conso- 
les Nintendo. C'est le dernier épisode en date (le sep- 
tième de la série et le second sur GBA) qui débarquera 
le 16 juillet en France. Fire Emblem reprend les méca- 
niques de base d'AW. Vous incarnez un jeune tacticien 
qui restera dans l'ombre. Le hasard vous placera sur la 
route de Lyndis, petite-fille du marquis de Caelin, à qui 


LA VULNÉRABILITÉ DES PERSONNAGES 
LES REND EME PLUS ATTACHANTS 


vous prodiguerez vos précieux conseils dans sa quête 
pour secourir son grand-père. En chemin, vous ferez la 
connaissance d'autres combattants dont deux héros : 
Eliwood, fils du marquis de Pherae à la recherche de son 
père, et son ami Hector, petit frère du marquis d'Ositia 
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au caractère bien trempé. De cette rencontre va dépen- 
dre l'avenir des contrées de nos trois héros, mais égale- 
ment la survie de toute l'humanité. 


Fier de l'héritage d'AW/, Fire Emblem se présente sous la 
forme d'une succession de batailles (pas moins de 
74 chapitres !). Le joueur déplace ses troupes sur une carte 
graphiquement assez sommaire alors que l'issue des com- 
bats est illustrée par des petites séquences animées très 
réussies. Mais la dimension RPG fait de Fire Emblem un 
jeu à part entière accordant une grande importance au scé- 
nario ainsi qu'aux relations entre les différents protago- 
nistes. Chacun d'eux est unique et vulnérable puisque, 
contrairement à la plupart des jeux du genre, il n'existe ici 
aucun moyen de ramener à la vie un compagnon tombé 
au combat. Au fil des chapitres, votre communauté s'étof- 
fera jusqu'à 44 membres, mais si certains rejoindront spon- 
tanément votre cause, il faudra se montrer beaucoup plus 
persuasif avec les autres. Il n'existe aucune distinction 
entre phase de bataille et d'exploration comme dans des 
jeux tels que Shining Force, ce qui rend Fire Emblem 


dressent 
55 


encore plus tactique. || faudra en effet remplir les objectifs 
assignés tout en se laissant le temps d'explorer le champ 
de bataille de fond en comble. Jeu de rôle oblige, le panel 
des actions possibles est très vaste : détruire un mur fis- 
suré, crocheter une porte ou un coffre, abattre un arbre qui 
servira de pont de fortune, visiter une maison afin de gla- 
ner des informations précieuses ou des objets cachés... 
Des boutiques et armureries apparaîtront aussi parfois 
procurant l'équipement nécessaire à votre survie : armes, 
sorts, potions, objets magiques. S'approvisionner régu- 
ièrement est essentiel, les armes comme les sorts étant 
imités en nombre d'utilisations. 


Le système de combat est très abordable mais assez riche 
pour rendre chaque bataille passionnante. Il utilise notam- 
ment un principe proche de celui de « pierre, papier, 
ciseaux » (Voir encadré) qui maintient Un certain équilibre 
entre les différents types d'armes et dé sorts. Les classes 
des belligérants (chevalier, archer, moine, mage...) sont éga- 


Here qou qui 


bou 
1 
ar] 


lement déterminantes dans l'issue d'un combat. À partir 
du niveau 10, chaque personnage peut évoluer vers la 
classe supérieure en utilisant des objets très rares. Cette 
évolution se traduit par une amélioration de ses caracté- 
ristiques mais également par la modification de son appa- 
rence. Fire Emblem est un jeu si captivant que ses rares 
petits défauts sont vite oubliés. Certains lui reprocheront 
sa sobriété visuelle bien loin de la déferlante d'effets spé- 
ciaux de Final Fantasy Tactics Advance. D'autres pesteront 
contre le système de sauvegarde automatique après 
chaque coup. Si un perso auquel vous tenez meurt, vous 
n'aurez alors plus qu'à recommencer le chapitre depuis 
le début. Enfin, le mode multijoueur en Link se limite à 
des combats en arène où les joueurs 
déterminent à tour de rôle leur 


champion et leur adversaire parmi les VERDICT 


TACTICAL-RPG | | 
1À4 SUN 


GAME BOY ADVANCE :____ 


* Énight cr 
“nor key 
*Torch 


® Red ge 
0 Redige 


personnages sélectionnés au préala- 
ble. De véritables batailles à plusieurs 
auraient été préférables. 


GRAPHISME 


# Fil en 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


L'aspect RPG très poussé. 
Les 44 personnages à découvrir. 


La sauvegarde automatique. 
Les graphismes parfois simplistes. 


@ La grande durée de vie. 


Le mode multijoueur. 


EN RÉSUMÉ Moins riche qu'un Final Fantasy Tactics 
Advance mais aussi abordable qu'un Advance Wars, 
Fire Emblem est un jeu indispensable pour tous 
les fans de Tactical-RPG, qu'ils soient débutants 
ou stratèges confirmés. Les 74 chapitres répartis 
en trois campagnes et le recrutement de tous 


les personnages cachés vous tien- 
dront longtemps en haleine sans 


jamais vous lasser. 
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TEST 


SHELLSHDCK NAM ‘67 


= Mn MEDAL CF 
22 FOCL TARGET 


« | SEE À RED DOOR AND I WANT IT PAINTED BLACK, 
NO COLOURS ANYMORE I WANT THEM TO TURN BLACK... 
| HAVE TO TURN MY HEAD UNTIL THE DARKNESS GOES... » 


La guerre du Vietnam. Autre preuve de la bêtise 
humaine et véritable traumatisme dans l'histoire de 
l'humanité, cet événement sans précédent est devenu 

source d'inspiration pour toute œuvre contemporaine. Hier, 

le cinéma et la musique, encore marqués par de profonds 
stigmates, rendaient hommage aux personnes « sacri- 
fiées ». Triste réminiscence certes mais nécessaire pour ne 
jamais (les) oublier... Aujourd'hui, c'est au tour du jeu vidéo 
d'en faire son fonds de commerce en proposant toujours 
plus de titres se rapportant au sujet. Et par le biais de 
moyens techniques de plus en plus efficaces, cette triste 
réalité n'aura jamais été aussi bien retranscrite, aussi pro- 
che de nous. Nous ne sommes plus de simples specta- 
a : teurs choqués par ces scènes d'horreur, nous en sommes 
; nm .- - les principaux acteurs. Nous créons le choc ! Si certaines 
. productions se complaisent juste à utiliser le côté sensa- 
de | tionnel, « l'appeal » de ce gros morceau de l'Histoire 
comme argument de vente (quitte à déformer le factuel), 

d'autres réussissent à y apporter une certaine forme d'é- 

ducation. En nous montrant plusieurs facettes de ce conflit, 

y compris les moins glorieuses, des longs métrages 

comme Casualties of war de Brian de Palma (connu sous 

le nom d'Outrages chez nous) ou Une balle dans la tête 

< de John Woo (l'une des rares productions cinématogra- 
| phiques à nous montrer les deux visages du Vietnam tels 
qu'ils étaient vraiment à l'époque) sont parvenus à émer- 


+ A, 4 


F > 
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LE POIDS DES MOTS 
ETIE DES PHOTOS ! 
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ger du reste du lot. Quid de ShellShock ? Se situe-t-il du 


côté des opportunistes ou bien se montre-t-il lui aussi 
« avant-gardiste » ? | 
| 
Plaçons d'emblée Shellshock dans la aline catégorie. 
Traité tel un documentaire et ne lésinant pas sur les moyens 
pour nous plonger dans l'ambiance, cet énième jeu de guerre 
nous propose un contenu plus réaliste, plus véridique, plus 
authentique que les autres concurrents, pourtant posés sur 
les mêmes étals et traitant d'un thème commun. Pour cela, 
l'équipe de développement n'hésite pas à nous montrer des 
images et des vidéos d'époque. Assurément pour nous met- 
tre dans l'ambiance et nous habituer pour la suite. En effet, 
c'est avec le cœur bien accroché qu'il faudra aborder le jeu. 
Audacieux jusque dans la psychologie des protagonistes, 
Shellshock porte bien son nom. Vous êtes|un newbie balancé 
en plein conflit et allez passer les pires heures de votre vie. 
Cela commence par une localisation des dégâts parfaitement 
bien gérée et particulièrement gore (bain de sang et mem- 
bres arrachés font partie du cahier des charges). La prise en 


main, bien pensée, nous permet en outre de viser n'importe 
quelle partie d'un ennemi dans n'importe quelle position (en 
pleine course, accroupi, à plat ventre), et ce avec n'importe 
quelle arme (de poing, à feu, explosifs, crosse). Puis vient la 


AUDACIEUX JUSQU'AU BOUT, 


PLAYSTATION 2 ET XBOX 


ACTION 
1 


SHELLSHOCK EALSEZ BIEN SON NOM 


dureté des dialogues. Appuyés par des doublages convain- 
cants, ceux-ci se révèlent très crus. Vous serez très vite 
étonné par le discours de certains GI. Irrévérencieux au pos- 
sible. Quant aux scènes politiquement incorrectes (exécutions 
sommaires, schizophrénie des sol- 


dats...), elles constituent la clef de 


voûte du soft. Tant d'éléments d'im- VERDICT 

mersion qui jouent en la faveur de 

Shellshock. GRAPHISME 
SON 


À côté de ça, le soft fait montre d'une 
laideur sans nom. Modélisations som- 
maires et brouillard environnant sont 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


les deux mamelles de la partie visuelle. 
OK, la guerre c'est moche mais à ce 
point. Le réalisme tant mis en avant 
en prend un coup lors des attaques de 
masse. Voir ses coéquipiers tomber 
au combat pour se relever ensuite, 


Variété des 


se 
et, 


LE 


RE) 


Certaines a 


Pas pro-américain pour un sou. 


Ambiance plus que tripante. 


Graphiquement décevant. 


C'est vraiment sale la guerre. 


missions et des actions. 


bsurdités énormes. 


remis à bloc, représente le summum 


de l'incohérence dans un tel titre. Cela 
dit, on reste séduit par l'atmosphère 
étouffante, par ces missions d'une 
diversité rare (infiltration, sauvetage, 
escorte, assaut, etc.) et à cette vie 
dans le camp (merci aux prostituées de 
proximité). Immersif et jouissif. 

# Keem 


EN RÉSUMÉ Faites fi de l'aspect technique (aridité 
graphique et abondance de bugs) et vous apprécierez 
forcément le trip revival Vietnam de Shel/shock. Entre 
les scènes sur le front et celles se déroulant dans le 
camp, sans oublier la qualité des voix (on applaudit 
la prestation des doubleurs de personnages vietna- 
miens), vous ne vous ennuierez 

jamais. Maintenant, si vous êtes un 

anti-militariste pur et dur. 
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TURPITUDES PRÉ-PUBÈRES 


\ 


HARRV POTTER ET LE PRISONNIER D'AZKABAN 


MON CŒUR DE FAN SAIGNE. UN FOSSÉ SE CREUSE DÉSORMAIS ENTRE L'ŒUVRE ORIGINELLE 
ET LE JEU. EA CONSERVE SA FORMULE MAGIQUE, SANS OPÉRER DE RÉELLES MODIFICATIONS... 


Fêter sa treizième année et entrer dans une époque 

charnière. Un âge où l'on passe tendrement de 

l'enfance à la pente glissante qu'est l'adolescence. 
Une période confuse durant laquelle le jeune Potter 
découvre peu à peu son identité via son trouble passé et 
l'arrivée de l'intrigant Sirius Black. Le film, sorti le 2 juin 
dernier, intègre ce côté obscur qui s'empare de Poudlard 
et qui va continuer à se répandre, se nourrir des tour- 
ments du petit Potter. Ce troisième épisode est donc capi- 
tal. Une évolution que l'on ne retrouve pas dans ce tome 
vidéoludique, Harry Potter et le Prisonnier d'Azkaban. 


UNE PROGRESSION CONTRAIGNANTE 


ET ULTRA ANA MÊME À TROIS 


La seule innovation notable à retenir dans cet épisode, 
c'est la progression à 3. |l est en effet désormais possi- 
ble de jouer en alternance avec Ron et Hermione afin de 
| prêter main-forte à Harry. Chacun des apprentis sorciers 
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possède un où deux sorts spécifiques. Ainsi, seule 
Hermione peut geler l'eau ou lancer un sort de feu, tan- 
dis que Harry maîtrise de façon exclusive le Patronus, 
seule arme efficace contre les Détraqueurs. Les jour- 
nées se déroulent de la même manière que dans les épi- 
sodes précédents. Les élèves se voient attribuer des 
tâches par leurs profs. Ils appuient sur des boutons, 
déclenchent des mécanismes et obtiennent à chaque 
fois un nouveau sort à mettre directement à exécution. 
L'originalité est à son paroxysme | Tout est scripté et 
aucune place n'est laissée à la surprise, au challenge. 
Il est impératif de procéder d'une manière spécifique 
pour progresser, puisque aucune liberté d'action n'est 
tolérée. Une impression qui n'était pas aussi flagrante 
auparavant, puisque les deux (trois en tout avec les ver- 
sions PSone et 128 bits de /a Chambre des Sorciers) ver- 
sions précédentes collaient parfaitement à l'univers ima- 
giné par J.K. Rowling. Cette fois-ci, la sauce ne prend pas. 
Les phases d'exploration sont certes tolérées, mais il y 
a toujours Hermione ou Ron pour dire : « Hé, on doit se 
rendre à tel endroit ! » ou bien « Mais on n'a pas cours 
de potions, là ? » Hé les gars, si vous me lâchiez un peu 


3 


la grappe ? Se faire assister à ce point devient vite into- 
lérable. À toujours vouloir élargir son addience, EA laisse 
les grands enfants sur le carreau. 


Parmi les absents, la cape d'invisibilité! et les escapades 
aériennes en Nimbus 2000. Celles-ci sont remplacées par 
des voltiges avec Buck l'hippogriffe, dans un espace aérien 
toujours limité. Les phases d'infiltration n'engendrent 
aucune pression, sauf si l'on s'appelle Camille et que l'on 
a 4 ans et demi. Autre point négatif : l'interface identique 
dont la rigidité est exacerbée par la Sen des 3 persos 
jouables. Il est obligatoire de sélectionner le sort adéquat 
par le biais de l'interface. Puis une autre épreuve survient, 
celle qui consiste à sortir d'un combat sans pousser un seul 
cri de frustration, voire de haine. Alors que les ennemis sont 
rapides, les apprentis sorciers sont us gauches, ne se 
postent jamais au bon endroit et les combats se déroulent 


Dm: 2 
| m1-On suit l'ordre établi pour résoudre l'énig 
2-Malfoy et ses sbires ne sont jamais très men 


= CLAIREMENT 


ds à Hermione, puis Ron. Pas besoin de réfléchir. 


Tu 


1 


# 1-Ron et Harry soulèvent 
les objets encombrants, 
Hermione se faufile 

dans les cavités. 

À chacun sa tâche. 

2-Un sort contre chaque 
créature, pas de place 
pour l'improvisation, 

tout est calculé. 

Où est le défi ? 


pra 


dans une pagaille certaine. Aucune amélioration notable n'a 
été apportée au gameplay. Des défauts qu'un fan vétéran 
ne peut désormais plus tolérer au bout d'un troisième 
épisode. Les animations sont toujours les mêmes, et on 
déplore l'absence de jolies cinématiques. On passe de 
manière abrupte d'une scène à l'autre sans réelle explica- 
tion. L'intrigue passe au second plan, les raccourcis sont 
nombreux tout comme les temps de chargement sur 
chacune des versions. Du travail bâclé en somme... Et la fin, 
quelle déception ! La difficulté de cet opus a clairement été 
revue à la baisse pour toucher un 

public toujours plus large et enfantin. 


ACTION/AVENTURE 


| | XEGOX 


PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE LU" _—. 


À 


m3-Les balais au placard ! 
IL faut à chaque fois courir 
vers l'enclos de Hagrid 
pour trouver Buck. 

4-La carte du Maraudeur 
ne s'utilise qu'à l'intérieur 
du château. Sa lisibilité 
n'est pas un modèle 

du genre. 

5-Sous l'effet d'un poison, 
le perso s'évanouit et revient 
à lui s'il n'est pas attaqué 
par un Poulpiquet. 


On ne se fait pas de souci pour les VERDICT 
ventes, les jeunes fans du héros bino- 

clard y trouveront leur compte s'ils GRAPHISME 
sont âgés de 4 à 12 ans. Les autres 

se contenteront de l'excellent film. Don 


# Karine : 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


La licence Harry Potter. 
La progression à trois. 
La compatibilité avec l'EyeToy (PS2). 


Ultra linéaire. 
GS) Les caméras mal gérées. 
= S'adresse aux moins de 12 ans. 


dans l'ensemble. 


EN RÉSUMÉ Electronic Arts s'éloigne de l'esprit 
originel et oublie d'accompagner Harry dans sa quête 
de changements. Tandis que le troisième livre entame 
la descente vers le côté obscur, le jeu exploite encore 
le côté neuneu et gentillet d'Harry et ses potes. Les 
versions NGC et Xbox sont nettement plus jolies que 
la version PS2, mais cette dernière 
bénéficie de l'atout EyeToy. Décevant 


| 
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PAS VRAIMENT ORIGINAL, | 
MAIS RÉSOLUMENT 


TEST 


EFFICACE 


SPLINTER CELL PANDORA TOMORROW 


FISHER AVEC 
LES HONNEURS 


SAM AIME LES PLANS SE DÉROULANT BIEN. AINSI, DÉLAISSANT 
LA XBOX, SON ARRIVÉE SUR PS2 S'EFFECTUE EN DOUCEUR... 


Doucement, sereinement, la nuit déploie 

} ses griffes sur la jungle assoupie. Bercées 

par le souffle du vent, les fougères se 
contorsionnent. Au loin, quelques volées d'oi- 
seaux jaillissent des fourrés avant de balafrer les 
cieux. Tapi dans l'ombre, un homme à la respi- 
ration maîtrisée observe. Pas de doute, en 
entrouvrant délicatement la mystérieuse boîte 
de Pandore, Fisher n'avait jamais paru si convain- 
cant, si attentif. Loin des ambiances confinées 
des ruelles de Géorgie, la jungle indonésienne 
l'a happé dans sa redoutable nasse (NDKeem : 
un certain Kea-Neo Reeves dirait : « Hum, déjà- 
vou »). Ainsi, qu'il s'agisse de ses exploits sur 
Xbox ou, comme aujourd'hui, de ses pérégrina- 
tions sur PS2, le célèbre agent d'Echelon 3 a 
soigné chaque détail de son intervention. 
Un poil moins fin peut-être, mais tout aussi poin- 
tilleux, ce portage PS2 continue donc à en 
mettre plein les yeux... 


NFILTRATION SANS CONCESSI( 

Les principales différences se cantonnent à des 
considérations d'ordre technique. Chargements 
plus fréquents, environnements redécoupés pour 
mieux s'acclimater à la mémoire de la PS2, ou 
encore effets visuels moins éblouissants que sur 
Xbox, voici résumées les quelques scories venant 
tutoyer ce portage. Dans le même temps, une 
nouvelle mission indonésienne voit le jour, ainsi 
que quelques passages et tableaux de stats 
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inédits. Mieux encore, grâce à votre head-set 
made in SOCOM, vous pourrez entendre toutes 
es communications. Une attention qui renforce 
quelque peu l'immersion. Malgré la variété des 
ieux et des actions, avouons que la campagne 
solo reste classique. L'intelligence artificielle de vos 
ennemis déçoit parfois ou surprend par un zèle 
rop accentué. Du coup, le mode multijoueur s'im- 
pose comme la véritable révolution de ce Pandora 
Tomorrow. Novatrice, intuitive et récréative, cette 
expérience impressionne. Une nouvelle vision de 
l'infiltration suffisamment marquante pour cons- 
tituer, semble-t-il, le cœur de Splinter Cell 3... 

# Gollum 


ACTION/INFILTRATION 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 4 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Une infiltration chirurgicale. 
Un mode multijoueur révolutionnaire. 


Une réalisation immersive. 


Modo solo (trop ?) classique. 
Une L.A. parfois déconcertante. 
Des chargements fréquents. 


EN RÉSUMÉ Avec sa réalisation convaincante et son 
immersion de tous les instants, Splinter Cell Pandora 
Tomorrow alterne pourtant entre le tiède et le bouillant. 
Tiède pour sa campagne solo haletante, mais peu 
innovante, et bouillant pour sa vision révolutionnaire du 
multi. Une aventure peut-être moins profonde qu'un 
Metal Gear, mais néanmoins fonciè- 
rement passionnante et qui s'en sort 
avec les honneurs sur PS2. 


|SAMURAI WARRIORS | 


GENRE : 
NOMBRE DE JOUEURS 
MACHINE : 


BEAT'EM ALL 
SPAr2 
PLAYSTATION 2 


DES CLANS EN GUERRE 


CHANGEMENT DE LIEU ET D'ÉPOQUE POUR CE JEU DÉRIVÉ DE LA SÉRIE DYNASTY WARRIORS. 
MAIS L'INTÉRÊT RESTE INTACT ET ON EST VITE PRIS D'UNE FRÉNÉSIE GUERRIÈRE. 


Japon 1467 : l'effondrement du Shogounat 
»- dAshikaba marque le début de l'époque 

des « provinces en guerre » (Sengoku), 
perturbée par d'incessantes guerres de clans, 
chacun cherchant à étendre son territoire. Le 
cadre idéal pour de frénétiques combats de 
masse au cours desquels vous tenterez de faire 
basculer l'issue de la bataille en faveur (de votre 
clan. Si Samurai Warriors ne propose qu'un total 
de 15 héros inspirés de figures historiques contre 
42 pour le dernier volet de Dynasty Warriors, ils 
demeurent très variés : Hanzo Hattori est un ninja 
aux enchaînements rapides, Oichi une jeune fille 
dont le bilboquet garde les ennemis à distance. 


UNE TOUCHE DE JEU DE RÔLE 

Leurs différences vont encore s'accentuer au fil 
des parties, SW apportant des notions de RPG. 
Les caractéristiques de votre personnäge évo- 
lueront ainsi en fonction de vos prouesses sur le 
champ de bataille et des « skill points » vous 
seront octroyés. Ils serviront à acquérir de nou- 
velles capacités (double saut, attaques plus puis- 
santes au seuil de la mort...) et combos. L'autre 


‘Tr m| 


nouveauté de SW réside dans l'introduction de 
missions en intérieur dans lesquelles vous explo- 
rez seul des bâtisses bourrées de pièges (trappes, 
piques escamotables….) et infestées de troupes 
ennemies qui ne cessent d'affluer. Ces niveaux 
sont hélas assez répétitifs et mettent en évidence 
les lacunes de la caméra lorsqu'on se retrouve 
acculé contre un mur. Samurai Warriors demeure 
très complet aussi bien au niveau des options que 
des modes de jeu. On retiendra essentiellement 
son mode Carrière grâce auquel vous développez 
un personnage à partir de l'un des 8 individus de 
base qu'il faudra entraîner avant de pouvoir rejoin- 
dre un clan après une épreuve d'admission. Après 
seulement, Vous pourrez plonger au cœur des 
batailles. Techniquement, le moteur de Dynasty 
Warriors a encore gagné en puissance comme en 
témoignent les nouveaux effets spéciaux accom- 
pagnant les attaques Musou. Dommage que les 
défauts habituels persistent : caméra capricieuse 
et ralentissements lorsque les ennemis sont trop 
nombreux. Mais le plaisir de jeu est cependant 
intact et c'est cela le principal. 


#Fil 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 
L'aspect RPG. 
L'ambiance générale. 
La diversité des personnages. 
Les problèmes de caméra. 
GS) Quelques ralentissements. 
Les niveaux en intérieur. 


EN RÉSUMÉ Même s'il demeure moins riche que 
Dynasty Warriors 4, Samurai Warriors constitue une 
alternative intéressante à la série originale, notam- 
ment par: son aspect RPG simple mais efficace. 
Il pose des bases solides pour ce qui va devenir une 
série à part entière, Koei ayant déjà annoncé une suite 
au Japon où le jeu a été très bien 
accueilli. Une version Xbox est égale- 
ment en cours d'adaptation. 


ÉVOLUERA EN ESS 


PROUESSES 
TT RU 
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PHANTASY STAR ONLINE EPISODE Ill: 
C.A.R.D. REVOLUTION 


RÉVOLUTION 
TRANQUILLE ? 


LES FANS DE RPG ONLINE SONT RECONNAISSANTS À PSO ET À 
LA SONIC TEAM POUR AVOIR MONTRÉ LA VOIE SUR CONSOLE, 
MAIS DIGÉRERONT MAL CET USURPATEUR D'EPISODE Il. 


Initialement, ce volet devait s'intituler PSO: C.A.R.D. 
Revolution, ce qui cadrait bien mieux avec le contenu 
du jeu et son statut de hors-série, voire de simple spin- 
off. Mais des petits malins ont finalement choisi de le bap- 
tiser Episode III, espérant sans doute capitaliser sur le suc- 
cès des deux premiers, comme s’il s'agissait d'un nouvel épi- 
sode de la saga, mis au goût du jour. On pourra arguer que 
Sega a le droit d'appeler ses jeux comme bon lui semble, 
tout comme on a le droit de se sentir insulté par une manœur- 
vre aussi grossière. Car PSO Ill n'a de commun avec ses illus- 
tres devanciers que son univers et, malheureusement, sa 
réalisation. Située une vingtaine d'années après l'Episode II, 
l'histoire dérape après la disparition de Pioneer 1. S'ensuit 
une guerre larvée qui oppose les Arkz aux Heros pour la 
domination de Ragol. Dans ce combat, vous pourrez choisir 
entre la lumière avec les Heros ou les ténèbres avec les Arkz, 
ce qui déterminera directement vos moyens de combat, 
comprenez par là.… les Decks que vous pourrez utiliser ! Car 
le jeu est, de À à Z, un jeu de cartes. ni plus, ni moins. 


Bien sûr, vous pourrez créer votre personnage dans la plus 
pure tradition PSO, en choisissant parmi des races connues 
aux visages familiers (en fait, on retrouve exactement les 
mêmes designs à un ou deux détails près, comme l'appa- 
rition du hunter droïde féminin). Mais ne vous attendez pas 


Tu peux y moditier tes 
Decks avant d'aller 
combattre. 


CETIFENETT 


pour autant à explorer la forêt vierge d'une planète inhospi- 


talière ou les dédales d'une station spatia 


e. Votre héros sera 


tout juste bon à arpenter un vaisseau aux proportions minus- 


cules, principalement composé d'un | 
guichets dédiés à la constitution des Del 
des cartes. Dans le mode solo (offline), 


bby et de divers 


cks et à l'échange 


ous pourrez à tout 


moment changer d'orientation entre Light, idéal pour les 
débutants et basé sur l'utilisation d'armes, et Dark, à la pro- 


gression plus ardue, dévolu à l'invoca 


ion de créatures. 


LE) 


CARD GAME 
OMBR £ URS : 1 À 4 
GAMECUBE 


YVT 
MAI 


LE PROBLÈME DES PARTIES DE CARTES;:; 


C'EST LEUR EMAXBATIRZ LENTEUR 


etles armures, toutes destructibles. Les cartes-créatures per- 


Plusieurs personnages, associés à un Deck donné, vous 
rejoindront bien vite, et ce sont eux qui mèneront les com- 
bats à votre place. L'originalité du systèmé de combat réside 
dans l'élément « tactique » : la zone de combat est maté- 
rialisée par une grille sur laquelle on peut déplacer chaque 


mettent d'invoquer des monstres, et les cartes-actions 
précisent l'attaque d'une unité. On peut aussi s'adjoindre un 
MAG qui permet d'attaquer aux poings quand on est dés- 
armé. À part pour la grille de déplacement, le système tient 
du Magic simplifié mâtiné d'une touche de Yu-Gi-Oh. 


Le gros problème de ces parties de cartes, c'est leur len- 
teur (pire que sur la version 60 Hz, 


unité à chaque tour. || faudra donc être a 


la cible pour l'atteindre avec une arme de @ 


contact direct de 
orps à corps, alors 


qu'une magie, un flingue ou certains monstres peuvent 
frapper à plusieurs cases de distance. Avant chaque tour, on 
lance les dés avant d'utiliser une sai 

de piocher une nouvelle carte parmi les di 
posés. Les cartes-objets comprennent not 


e se déplacer ou 
érents types pro- 
mment les armes 


c'est dire !) : la moindre action prend 
des plombes, surtout lors des com- 
bats à 2 contre 2 (le premier qui meurt 
fait perdre son équipe), où l'on se 
retient souvent d'envoyer voler la 
manette tellement ça rame. Le mode 
solo est une excellente introduction au 
jeu, mais c'est le mode online qui inté- 
ressera les fanatiques de jeux de car- 
tes. Axé à fond sur la compétition (et 
croyez-moi, vous trouverez nombre 
de forcenés aux Decks quasi impara- 
bles), il permet de créer des parties 
(non sécurisées) jusqu'à 4 et d'é- 
changer des cartes avec des joueurs 
réels. On peut aussi disputer des par- 
ties spéciales créées par les hôtesses. 
Quelques bons bonus, comme le jeu 
de foot (identique à celui de PSO /) où 
le Jukebox qui permet pour quelques 
Mesetas d'écouter des classiques de 
Sega (Nights, Jet Set Radio.….). Aurait 
pu mieux faire. 

# Dirk 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Un système hybride intéressant. 


Pour La plupart, de belles musiques. 
= En ligne, c'est quand même mieux. 
es s$ 
a) 


EN RÉSUMÉ PSO /Il est un jeu de cartes plutôt nova- 
teur et intéressant, même si sa difficulté reste assez 
sommaire. Les fans purs et durs de PSO feraient 
bien de passer leur chemin, mais les spécialistes des 
jeux de cartes apprécieront la mise en scène des 
combats et les affrontements en ligne contre leurs 
alter ego. Si vous adorez les jeux de 

cartes et l'univers de PSO, vous avez 

touché le gros lot ! 


Dieu que c'est Lent !!! 
Graphismes datés. 
La routine. 
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TEST 


x 


FUN À PLUSIEURS MALGRÉ 
RÉALISATIONÉ 


SHREK 2 


PLUS ON EST DE 


SHREK DÉLAISSE SON CÔTÉ SCATO POUR RENCONTRER SES 
BEAUX-PARENTS. LA DURE VIE D'UN OGRE FRAÎCHEMENT MARIÉ. 


Voici quelques gros chiffres pour com- 
. > mencer. Figurez-vous qu'en seulement 
“us” deux semaines d'exploitation aux États- 
Unis, le film Shrek 2 a rapporté à Dreamworks 
la bagatelle de 260 millions de dollars de béné- 
fices. La société américaine prépare déjà un 
troisième opus tout en planchant sur un qua- 
trième épisode. Quant à Activision, sachez que 
la firme détient aussi les droits pour les trois 
prochains films d'animation Dreamworks (Shark 
Tale, Madagascar et Over the Hedge). Une col- 
laboration qui s'annonce pour le moins lucrative 
et qui débute avec une adaptation vidéoludique 
de Shrek 2 de bonne facture. 


UN ROYAUME AGITE DU BOCAL 

Après deux titres assez pourris consacrés à 
Shrek, voici venu le temps de la rédemption. 
Depuis qu'il a rencontré Fiona, le géant vert 
s'est métamorphosé. Eh oui, finis les gaz diges- 
tifs intempestifs ! Le bellâtre des marais est 
également tombé sous la coupole d'Activision 
qui a confié la nouvelle version aux bons soins 
du développeur Luxoflux (True Crime). 
Le résultat, bien que satisfaisant, n'est cepen- 
dant pas exempt de certains défauts : des 
caméras à la traîne qui engendrent une visibi- 
lité réduite, une durée de vie assez courte 
(11 niveaux) et des collisions intempestives 
entre les différents personnages. En effet, l'a- 
venture se déroule à quatre, dont trois person- 
nages récurrents : Shrek, Fiona et Donkey. Le 
quatrième larron varie au fil des niveaux et peut 
être représenté par le petit bonhomme de pain 
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d'épice, le petit chaperon rouge ou le grand 
méchant loup déguisé en grand-mère. Il est 
possible à tout moment de brancher une 
manette et de diriger un perso sans qu'une 
pause ne soit marquée. Jouer seul devient pro- 
blématique à cause du fouillis qui règne entre 
les différents personnages, dont l'intelligence 
artificielle limitée les fait automatiquement sui- 
vre le leader. La progression s'articule autour de 
défis variés, musicaux ou de pure plate-forme, 
mêlant baston, courses à dos de dragon et 
missions d'aide. Chaque perso possède ses 
propres aptitudes, comme Fiona qui ralentit 


Shrek 2 souffre d'imperfections techniques 


PLATE-FORME/ACTION 


E DE JOUEURS : 1 À 4 | 
PLAYSTATION 2, XBOX ET GAMECUBE | 


FOUS... 


VERDICT 
le temps et Donkey qui terrasse des arbres. GRAPHISME 
mais reste un jeu fun, surtout à plusieurs. ON 
# Karine - 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


L'aspect multijoueur. 
Épreuves variées. 
Humour « à La Shrek ». 


Problèmes de caméra. 
Difficulté mal dosée. 
Durée de vie courte. 


EN RÉSUMÉ Mis à part quelques problèmes 
techniques, ce Shrek 2 comblera furtivement un 
moment oisif d'un joueur lambda. La cible visée étant 
les enfants, les parents devront ce mois-ci trancher 
entre les fans de l'ogre vert ou du petit Potter. Le jeu 
possède un aspect multijoueur très fun et facile 
d'accès, saupoudré d'un humour bien 
pipi-caca. Les jeunes vont adorer. 
Les vieux les regarderont jouer ! 


Go 


| SONIC ADVANCE 3]. 


C'EST DANS LES VIEUX 


à Sonic rassure. Sonic produit un effet eupho- 
risant sur le joueur lambda. C'est tout bête 
comme réflexion, mais penchez-vous sur la 
bête de Sega. La vitesse hallucinanté de ses 
déplacements, les « gling gling » des lanneaux 
récoltés (ou perdus), les couleurs pétantes appa- 
raissent comme autant de repères immuables 
depuis la glorieuse époque de la Mégadrive. 
Comme il est bon de fricoter avec ce hérisson ! 


La grosse nouveauté de ce troisième! épisode 
réside dans la progression à 2. C'est tellement 
plus fun de collecter les anneaux en paire, en uti- 
lisant les capacités des différents persos dispo- 
nibles tels que Sonic, Tails, Knuckles,| Amy et 
Cream. Sauf que la coopération s'apparente vite 
à une belle mascarade, puisqu'il n'y a qu'un seul 
vrai leader, alors que son acolyte se contente 
juste de le suivre. Côté progression, la recette est 
toujours la même, et même ceux qui n'ont jamais 
joué à Sonic ne peuvent ignorer le destin du 
hérisson bleu. Ce dernier semble condamné à 


SE- PER 


ia" 


RIEN NE SE CRÉE, 
TRANSFOR 


NO 


PLATE-FORME 
JOUEURS : 1 À #4 


DE 


POTS... 


TOUJOURS AUSSI SPEED, LE PETIT HÉRISSON BLEU JETTE UNE NOUVELLE FOIS SON DÉVOLU 
SUR GBA POUR UN TROISIÈME OPUS DANS LA LIGNÉE DES PRECEDENTS, CLASSIQUE. 


récolter des anneaux pour le restant de ses jours. 
Rien à dire du côté de la réalisation du jeu. La 
vitesse de déplacement use nos yeux qui peinent 
à suivre la cadence. Les graphismes affichent de 
jolies couleurs, tandis que nos héros persistent 
à récolter leurs précieux anneaux à travers 7 vas- 
tes zones toutes hantées par un boss. Sonic uti- 
lise tous les éléments qu'il a sous la main pour 
augmenter sa vitesse, sans toutefois perdre en 
précision. || enchaîne ainsi les boucles façon 
« grand 8 » des parcs d'attractions et utilise des 
leviers, des cordes et divers bumpers pour se pro- 
pulser toujours plus haut, aussi réactif qu'une 
boule de flipper. Une nouvelle fois, et le même 
dilemme se posait pour le Sonic Advance 2, la 
question lorsque l'on aborde une suite est de 
savoir s'il faut valoriser la qualité de la réalisation 
au détriment de l'originalité. Le principe n'évolue 
certes pas, mais il n'empêche pas de passer un 
moment divertissant. À défaut d'innover, la Sonic 
Team applique le principe selon lequel « rien ne 
se perd, rien ne se crée, tout se transforme ». 
#Karine 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


ee 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


© 
© 


EN RÉSUMÉ Avec ce Sonic Advance 3, on avance 
en terrain connu. Pas de grosses surprises donc, 
mais un plaisir de jouer évident. Ce qui caractérise 
l'univers de Sonic est bien présent, et se base encore 
une fois sur la vélocité de l'animal. En outre, la 
présence des quêtes secondaires, comme la quête 
des Chaos, permet d'atténuer une 
durée de vie un peu légère et une 
progression linéaire. 


Le mode multijoueur. 
La vitesse de déplacement du petit hérisson. 
Les graphismes « old school ». 


La progression linéaire. 
Absence d'originalité. 
Prévoir un rendez-vous chez l’ophtalmo. 


TESTS 


VITE VUS, BIEN VUS 


TOP 5 EUROPE 


Harry Potter et le Prisonnier d'Azkaban 
(Electronic Arts/PS2, NGC, Xbox) 


UEFA Euro 2004 Portugal 
(Electronic Arts/PS2, Xbox) 


(Eidos/PS2, Xbox) 


(Sony/PS2) 
(Nintendo/NGC) 


Hitman: Contracts 


4 GT4 Prologue 


Pokémon Colosseum 


TOP 5 ÉTATS-UNIS 
Fight Night 2004 (Electronic Arts/PS2, Xbox) 
Pokémon Colosseum (Nintendo/NGC) 
MVP Baseball 2004 (Electronic Arts/PS2) 
Splinter Cell Pandora Tomorrow (Ubisoft/Xbox) 
(Capcom/PS2) 


Resident Evil Outbreak 


Oo 


PAIN a LAINE SHIEUl 
w 
« 


TOP 5 JAPON 


Super Robot Taisen MX (Banpresto/PS2) 


Jissen Pachislot Hokutonoken  (Sammy/PS2) 
GTA: Vice City (Capcom/PS2) 
Pikmin 2 (Nintendo/NGC) 


Pachislot Toukon Densho Inoki Matsuri 
(Success/PS2) 
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HACK PART 2 murmmon 


ÉDITEUR ATARI 
GENRE : RPG 
MACHINE PLAYSTATION 2 


(©) Après l'infection, la mutation. Le second 
épisode de .hack est dans la continuité du 
premier opus. Toutefois, pas besoin d'avoir 
terminé ce dernier pour en profiter pleine- 
ment, même si vous risquez de vous sentir 
quelque peu largué dans le marasme scéna- 
ristique. Donc, je récapitule : ce soft est une 
simulation de MMORPG dans laquelle tout est 
géré comme si vous évoluiez dans un vrai. Pas 
besoin de modem, donc. Bon, sinon rien n'a 
changé en termes de réalisation et de game- 
play, ce n'est pas très fin et plutôt terne et 
répétitif. Triste quand on voit que l'esthétique 
et l'histoire sont super chiadées. Prochain 

opus dans trois mois ! 
# Plume 


Remixer 


MTV MUSIC 
GENERATOR 3: THIS IS THE REMIX 


ÉDITEUR CODEMASTERS 
GENRE DEVENIR BOB SINCLAR 
MACHINE : XBOX 


S'éveiller au sens du toucher en caressant 
les platines avec un casque de trois 
tonnes vissé sur le crâne, succomber à un 
torticolis naissant à force de pencher la tête, 
se retrouver dans une salle enfumée au 
dernier degré et puant les hormones de golios 
se dandinant en rythme sur vos samples, tout 
ça, vous voulez l'éviter. Mais voilà, votre kif, 
c'est la zique. Eh bien vous pouvez agir de 
chez vous. Ce troisième volet du soft de 
création musicale signé Codemasters devrait 
ma foi vous contenter avec ses tubes bien 
ricains à remixer. À moins d'avoir le 2, où de 
ne pas aimer les interfaces lourdes. 
# Plume 


SHADOW CPS: 


RED MERCURY 


ÉDITEUR ATARI GENRE 
MACHINE : XBOX 


(©) Mise en scène dynamique, dialogues 

convaincants et impressionnants effets 
de style cinématographiques mettent immé- 
diatement dans le bain et rendent cette 
production à la fade réalisation technique 
tout de suite plus attachante. Malgré cela, on 
a du mal à véritablement accrocher. Sous des 
airs de jeu tactique, Shadow Ops reste 
encore trop bourrin. On avance, on canarde, 
on prend des munitions, on se soigne puis 
on repart au front. Bref, le semblant de coop 
avec les soldats gérés par l'I.A. devient 
totalement inutile. Reste un FPS qui pourrait 
séduire tous les Rambos en herbe. 
« C'est ma guerre |! » 


ACTION 


# Keem 


CRASH BANDICOOT: 


FUSION 

ÉDITEUR VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
GENRE ACTION/PLATE-FORME 
MACHINE GAME BOY ADVANCE 


©] Crash, Spyro, même combat ! Nos deux 
héros doivent unir leurs forces face à la 
redoutable alliance du D' Neo Cortex et de 
Ripto. Le principe de Crash Bandicoot: Fusion 
demeure strictement identique à celui de 
Spyro: Fusion (voir test page suivante), les 2 
jeux se déroulant en parallèle. Le niveau de dif- 
ficulté est cependant moins élevé ici, Crash 
étant plus simple à manier et les mini-jeux plus 
faciles à découvrir. À vous ensuite de choisir 
la version qui vous convient en tenant aussi 
compte de votre personnage préféré. Mais 
terminer l'un des jeux à 100 % nécessite 

également un exemplaire de l'autre. 
# Fil 


CORVETTE 


ÉDITEUR : TAKE 2 GENRE : COURSE 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


>> || est de bon ton pour un constructeur 
automobile d'avoir un jeu vidéo à son effigie, 
et faire un peu de pub. Mercedes Benz o 
Porsche ont déjà tenté l'expérience. Corvette, 
puisque tel est son titre, fait pitié. Conduite 
soporifique et réactivité à la ramasse des 
soi-disant bolides. Allez zou, poubelle ! 


SAMURAI JACK: 


THE SHADOW OF AKU 


ÉDITEUR : SEGA 
GENRE : ACTION 
MACHINES : PS2, XBOX ET NGC 


> À moins d'avoir récemment soufflé vos 
7 bougies, Samurai Jack Vous dégoûtera ! 
Mais où est donc passé (pas Ornicar, on 

s'en fout) le savoir-faire légendaire de Sega ? 
Aucune maîtrise technique et d'une facilit 
déconcertante, le titre fait montre en outr 
d'une banalité affligeante. Forget about it 


STAR TREK SHATTERED UNIVERSE 


ÉDITEUR TAKE 2 
GENRE : COMBAT SPATIAL 
MACHINES XBOX ET PLAYSTATION 2 


> Sur la jaquette, on nous promet 

« un combat intergalactique sans merci 
qui fera courir l'adrénaline dans nos veines ». 
Ah, ah ! Non c'est très drôle ça, ils ont 
recruté Bigard pour le texte ? On ressent tout 
sauf de l'adrénaline. Tout est catastrophique 
ici. Allez, au revoir ! 


_— 


SPYRO: FUSION 


VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
ACTION/PLATE-FORME 
GAME BOY ADVANCE 


ÉDITEUR 


> Y Avec Crash Bandicoot: Fusion, Spyro: 
7 Fusion constitue le premier crossover 
entre les deux stars de VU Games. Conçu par 
Vicarious Visions, développeur de Crash sur 
GBA, il opte pour la même représentation. 
Les phases de plate-forme sont ici prétexte à 
des mini-jeux (shoots, casse-briques...) qu'il 
faut trouver et réussir pour changer de niveau. 
En plus de challenges de 2 à 4 joueurs en Link, 
d'autres épreuves se débloquent en collectant 
des cartes à échanger entre les deux jeux. 
Ce Spyro mise sur la variété parfois au détri- 
ment de la qualité. Plus difficile que son alter 
ego, il ne vous résistera pourtant qu'une 
dizaine d'heures. 

# Fil 


WORLD CHAMPIONSHIP 


SNOOKER 2004 


CODEMASTERS GENRE BILLARD 
ES PLAYSTATION 2 ET XBOX 


Réservée aux connaisseurs, la série des 
#7 World Championship Snooker sur PC s'est 
toujours démarquée par une brillante réalisation 
ainsi qu'un traitement très pointu de la disci- 
pline. Cette édition 2004 confirme cet état de 
fait en y ajoutant une option online des plus inté- 
ressantes. Pour les joueurs sans cesse à la 
recherche de nouveaux défis. En solo aussi, le 
challenge est au rendez-vous avec une 
multitude de modes de jeu, de bonus à déblo- 
quer, de paramètres à gérer, sans parler de la 
redoutable |.A. des adversaires. Bref, W/SC2004 
apparaît comme l'ultime simulation de snooker 
et de pool anglais sur consoles ! 


# Keem 


INDYCAR SERIES 2005 


CODEMASTERS 
E : COURSE 
INES : PLAYSTATION 2 ET XBOX 


\ Voilà typiquement un jeu destiné au mar- 
Æ# ché américain qui, par on ne sait quel 
miracle, sort dans notre belle contrée. Il faut 
bien avouer que l'IndyCar, ça nous fait une 
belle jambe lorsque l'on a une culture auto- 
mobile plus portée sur la Formule 1. Outre le 
relatif manque d'attention qu'on pourrait lui 
porter — qui en soi ne justifie pas la note -, 
il est tout de même nécessaire de mention- 
ner le manque total d'intérêt des ovales et la 
réalisation scandaleuse. En contrepartie, le 
titre propose pas mal de réglages et de pré- 
cisions sur l'aspect technique du pilotage qui 
pourraient séduire les amateurs de courses 
soporifiques. 


# Teckos 
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COMMENT ÇA MARCHE » 


LES RÉPONSES À VOS PETITS TRACAS 


LA 


mA-Le pingouin du haut triche, 

c'est insupportable. Si ça continue, 

je Le renvoie dans Parodius. 

B-Votre pingouin en gros pixels, 

le porte-avions, la boîte « englobante ». 
En variation de gris, Les sous-boîtes. 


FE QI 


E COLLISIONS 


C'EST LA SOURCE DE PLEIN DE PROBLÈMES. LA CAMÉRA QUI TRAVERSE LES MURS, LE HÉROS 
QUI « MOONWALKE » CONTRE UN GRAVILLON PAUMÉ... OUI, CE SONT LES COLLISIONS. 


‘est la faute de la Machine. Elle ne 
sait que pousser des polygones tex- 
turés dans le tuyau, en les plaçant 
aux coordonnées qu'on lui indique. 
Le reste, savoir si les objets, au 
moment où elle les affiche, se rentrent dedans 
de manière irréaliste, ce n'est pas son affaire. Or, 
dans le monde physique, il ne peut pas y avoir 
intersection de deux solides (essayez de pro- 
duire l'intersection de deux œufs, pour voir) ; il y 
a collision. C'est ce qu'il faut lui expliquer. Il faut 
lui dire de faire attention aux intersections de poly- 
gones, aussi immatériels qu'ils soient. 
Lorsqu'elle en constate une, 
elle doit prendre les mesures 
prévues par le cas de figure : 
arrêter les déplacements, 
démarrer une animation 
spécifique ou activer une 
loi physique, etc. 
L'idéal serait bien sûr de faire 
vérifier à chaque instant la 
position de chaque sommet 
de chaque polygone de 
chaque objet pour voir s'ils ne 
sont pas en intersection avec les polygones d'un 
autre objet... Sauf que « pour chaque point de 
chaque polygone », en permanence, c'est une 
quantité d'informations gigantesque, d'où l'ab- 
solue nécessité de simplifier. 


LES BOÎTES « ENGLOBANTES » 

À LA RESCOUSSE 

Ça revient à mettre la maquette super détaillée 
d'un porte-avions dans une grosse boîte en car- 
ton invisible ; le volume désormais pris en compte 
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pour le calcul des intersections entre, que sais- 
je, votre pingouin volant et le porte-avions, c'est 
celui de la grosse boîte virtuelle — 6 polygones - 
et non plus les milliers de polygones du navire. 
C'est moins précis, mais c'est beaucoup plus 
économique. En général, quand votre person- 
nage bute contre un objet de taille négligeable, 
c'est simplement qu'il a rencontré une boîte 
« englobante » mal ajustée. 

On peut raffiner la méthode en modélisant des 
boîtes « englobantes » plus complexes qu'un sim- 
ple cube, ou encore en utilisant plusieurs boîtes 
par objet, hiérarchiquement ordonnées. Par exem- 
ple, si on constate une intersection entre votre 
pingouin volant et la grande boîte du porte-avions, 
on descend d'un échelon de précision et on 
regarde avec quelle sous-boîte votre pingouin 
volant risque la collision (la coque, la passerelle, 
les avions sur le pont, etc. ; fig. B). C'est indispen- 
sable dans un jeu de baston, par exemple. 


LE PROBLÈME DU CARTON 


Hélas, ces boîtes ne sont juste que 6 panneaux 
très, très fins. Ils sont tellement fins qu'ils en 
deviennent perméables. Souvent, ils laissent pas- 
ser les caméras... et tout ce qui va assez vite. 
Démonstration : vous êtes à la plage, vous avez 
fait un gros rempart en sable, juste devant vous. 
À 2 mètres à gauche, vous avez placé la ligne de 
départ. De l'autre côté, la ligne d'arrivée. 
Déplacez votre doigt depuis le départ vers l'arri- 
vée en le plantant dans le sable tous les 35 cen- 
timètres. Si nos calculs sont exacts, il est impro- 
bable que vous ayez à faire un vilain trou dans 
votre belle muraille ; le trou numéro 5 se trouvera 
devant elle, et le 6, derrière elle. Application de 


l'exercice : le doigt, c'était votre pingouin volant, 
le mur, le porte-avions. Vous alliez trop vite. Vous 
avez traversé le porte-avions. 

Refaites le même parcours, mais cette fois, au 
lieu de piquer votre doigt dans le sable une fois 
tous les 35 centimètres, laissez-le enfoncé : vous 
obtenez un sillon continu qui va immanquable- 
ment entrer en collision avec le mur, quelle que 
soit votre vitesse de déplacement. 


BIEN JOUE LES GARS... 
… vous venez de comprendre le concept de qua- 
trième dimension. Le premier des deux cas de 
figure, c'est le système de collision des jeux en 
3D, où chaque objet est réactualisé dans sa nou- 
velle position, à chaque réédition du monde, en 
théorie tous les balayages d'écran. À chaque 
réédition, l'univers est immobile. Il ne peut donc 
pas y avoir de collision réelle : il faut la reconsti- 
tuer à posteriori en cas « d'intersection consta- 
tée », vite, avant que l'on affiche la nouvelle 
image. Sauf que parfois, ça pèche, on vient de le 
démontrer (fig. A). Pour un système de collision 
parfait, il faudrait que la matrice de l'espace soit 
en 4 dimensions, qu'elle inclue le temps. L'objet 
en mouvement devient alors un ensemble 
continu entre deux positions, et s’il y a une col- 
lision, on ne peut plus la rater. Mais ça n'est pas 
pour tout de suite, hein ? Bref, on était parti 
d'une petite histoire de boîte « englobante », et 
vous avez découvert le néant insondable qui 
sépare chaque image, cet espace de non-exis- 
tence et de non-spatialité effrayant. C'est fini, 
vous ne regarderez plus jamais le balayage de l'é- 
cran de la même manière. 

# Damien Bigini 
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Bon, faut quand même qu'on vous 
explique pourquoi on était Là. 
La petite sauterie. heu... soirée 


FRIENDLY 


Ah ! Liz et Shannon. À moins 
que ce ne soient Petra et 
Shirley. Enfin bref, Debby et 
Eva étaient vraiment sympas. 
Rien à voir avec Leur tenue. 


était organisée pour La promo du jeu de auoi crier au scanda æ 
Playboy: The Mansion qui devrait Nes a les ja Fe 
sortir cet été. On vous en reparlera. gu on a le JEUX avant'iou 4 + d 
+ INONCENC “ie si on à en plus la : 
chance d' voir HU9N nt se) 


mythique 


« Bonsoir, La couleur est sympa » « Vi, c'est de 
la peinture » « Ah ! C'est à l'eau et ça part avec 
la chaleur ? » « Waterproof et tout » « … » 
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Al Mans 


BROUILLARD 
Il ne faut peut-être pas Le dire mais 
Les boissons à caractère euphorisant 


coulaient à flots. Pour La photo, 
on appellera ça du flou artistique. 


On s'attendait à ce que ça parte en 
vrille et c'est arrivé dans La piscine 
où des convives, pour rejoindre 
les playmates, se jetaient tout 
habillés. Du grand n'importe quoi ! 
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12 SHINTENMAKAÏI: 
GENERATION 
OF CHAOS IV 


Formule élémentaire : 
(Culdcept + Dragon Force) x Idea Factory = 
bonheur pour tout fan de Tactical-RPG 


12 THE CHRONICLES 
OF RIDDICK: ESCAPE 
FROM BUTCHER BAY 


Pour qu'un jeu puisse carburer au super, il suffit d'ajouter 
du bon vin dans Le diesel. Démonstration. 


IMPORT 


Musique maestro ! 


CHOSE PROMISE, CHOSE DUE, VOICI LE RAPPORT DU CONCERT FF 5 
QUI S'EST TENU JUSTE AVANT L'E3 AU DISNEY CONCERT HALL ! 


Pour son premier concert FF en dehors du Japon, Square 
Enix a décidé de s'approprier, l'espace d'une soirée, 

le flambant Disney Concert Hall de Los Angeles. Dans 
l'assemblée, des membres prestigieux, comme Yuji Horii 
où encore Yoshitaka Amano. Oui présentait la cérémonie ? 
Tidus ! Enfin, James Arnold Taylor, son doubleur américain. 
Tous les FF ont été passés en revue, avec même une 
piste de FFVII Advent Children, qui sortira dans l'année. 
Des écrans géants dévoilaient les vidéos en rapport 

avec la musique. Par exemple, pendant que l'orchestre 
interprétait Liberi Fatali, la Vidéo d'intro de FFVIII illuminait 
la salle entière. À la fin du concert, Uematsu san a été 
rejoint sur la scène par Messieurs Sakaguchi et Amano, 
respectivement géniteur et illustrateur de la série depuis 
ses prémices. Un plateau exceptionnel ! Les trois hommes 
ont alors parlé de leur amour de Final Fantasy, Sakaguchi 
faisant plusieurs fois référence à FF comme son enfant. 
Ün moment magique que je ne suis pas près d'oublier | 
Gollum, j'ai pensé à toi. Non, je plaisante ! 


La folie du Pachi-Slot 


Alors que de grosses productions se ramassent au box 
office, certains éditeurs tiennent un créneau toujours aussi 
porteur avec des petits jeux dans le genre du Pachislot 
(une sorte de bandit manchot assorti de quelques règles 
issues du Pachinko). Les licences y sont pour beaucoup, 
même si leur exploitation relève souvent de la sinistre 
farce. Ce mois-ci, c'est donc Hokuto no Ken (chez Sammy) 
et le lutteur Bob Sapp (pour Aruze) qui s'y collent. 

Dispo. Europe : Never, oh never ! Machine : PlayStation 2 


À L'HEURE OÙ DISGAEA S'APPRÊTE À DÉBARQUER ENFIN À 


EN PAL CANGLAIS), ESA RR EE TARA SORT AUX ETATS-UNIS. 
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Vade retro Satañä 


Près de deux ans après sa sortie japonaise, 
aux États-Unis, devant le succès 
rencontré par Disgaea. Ne cherchez 
pas le moindre rapport avec Jeanne 
dArc : La Pucelle est 

le nom d'une institution 
religieuse qui forme 

des nonnes àla 
chasse aux & 4 
démons ; Culotte, 
Poitrine et leurs amies en sont les 
fières disciples. Les noms français 
hilarants mis à part, LPT est un excellent 
Tactical-RPG, basé sur la cohésion 

du groupe, la purification du terrain 

et le recrutement instantané d'unités 
adverses. Au final, des graphismes 
mignons tout plein et un système 

de jeu riche et complexe. 

Dispo. Europe : N.C. 

Machine : PlayStation 2 


Ÿ 


GJUNDIAML SEEDE LIBIAITITLEL ASS AU 


Graine de Newtype 


GUNDAM SÉED FAIT SUR GBA UNE PETITE ESCALE BIEN 
PLUS ORIGINALE QU'IL N'Y PARAÎÏT AU PREMIER ABORD. 


modes d'attaque en verrouillant un 
maximum de cibles avant qu'elles ne vous 
fassent subir le même sort. || faut prêter 
une attention constante aux radars 

et protéger le vaisseau mère qui vous 
recharge en attaques spéciales. 

Le combat se déroule sous la forme de 
courtes séquences au dessin soigné mais 
à l'animation très rigide. Plus vos attaques 
sont fulgurantes, plus vous accumulerez 
de Seeds, qui augmentent vos 
performances. Les nombreuses phases 
de scénario vous feront revivre les grands 
moments de la série télé. 

Dispo. Europe : Jamais + Machine : PlayStation 2 


À mi-chemin entre l'arcade et un Super 
Robot Taisen, Gundam Seed se déroule 
principalement dans les airs. Grâce aux 
gâchettes, on peut sélectionner différents 


Restauration rapide 


Si vous êtes allé au Japon, vous avez mangé au moins 
une fois dans une Curry House ou un restaurant de 
Gyudon (bol de riz couvert de lamelles de viande), 
archétypes de la restauration rapide plutôt saine ! 

Ce mois-ci, pas moins de deux jeux basés sur de 
célèbres enseignes japonaises : CoCo Ichibanya 
(appelé C&C) pour Le curry, dans lequel vous doserez 
riz et curry en temps limité, et Yoshinoya (l'empereur 
du Gyudon) où vous incarnez un pauvre employé en 
proie à La mauvaise humeur des clients. Service ultra 
rapide exigé, sans oublier Les « Irasshaimase » et 
autres « Arigatou Gozaimasu » qui fusent sans arrêt. 
Dispo. Europe : Jamais + Machine : PlayStation 2 


Vib Ripple est la dernière création 

du déjanté Masaya Matsuura, dans là 
droite lignée de Vib Ribbon et Moj 
Ribbon. Cette fois, vous contrôlez 
une petite créature polymorphe 

en fil de fer qui rebondit sur des 
images en guise de trampoline. 
ing et ln du sa 


otos via une 
Fdonc faire du tr: 
musique sur 
copains. Malf 


SRCOSOTRTAUE 
Nostalgie ? 


La collection Famicom Mini s'enrichit d'une poignée 

de titres mythiques, comme Clu-Clu-Land, Dig Dug, 
Balloon Fight, Dr Mario, Mario Bros, Ganbare Goemon, 
Takahashi-Meijin no Boukenjima (alias Adventure Island), 
Twin Bee où encore le très ardu Makaimura 


(Ghost'n'Goblins). On ne m'enlèvera pas de l'idée qu'une 
seule cartouche, au prix fort, — soyons fous — aurait suffi 
à les contenir tous, et que Nintendo se fout de la gueule 
du monde. Cela dit, avis aux amateurs (vaches à lait 2)... 
Dispo. Europe : N.C. e Machine : Game Boy Advance 
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NOBUO 
UEMATSU 


FINAL. 
FRÉNÉSIE 


APRÈS LE CONCERT DÉDIÉ À FINAL FANTASY, LOCCASION 
ÉTAIT TROP BELLE POUR PRÉSENTERILE COMPOSITEUR 
DE LA SÉRIE DES FF, MISTER NOBUO UEMATSU: 


IDENTITÉ 


Né en 1959 à Kochi 

À composé de nombreuses musiques de pub 
Entre chez Square en 1986 

Compositeur attitré de La série des Final Fantasy 
Membre et fondateur du groupe 

« The Black Mages » 


Alpha 

La série des Final Fantasy 
Highway Star 

La série des Hanjyuku Hero 
DynamiTracer 

Et tant d'autres. 


TITRES ACTUELLEMENT EN DÉVELOPPEMEN 


FFXII 
FFVII Advent Children. 


VOYAGES, VOYAGES... 


PETER -QULE--QUELEER ES TE :CETTE MUSTQUE: ? 
KW FATATAIA, TA, FA, TA, TATA Lo» 


MARIO VS DONKEV KONG | 


TRIP OLD SCHOOL 


CE TITRE EST UN RETOUR AUX SOURCES DE L'ENTERTAINMENT « À LA NINTENDO » ET MET EN 
SCENE DEUX FIGURES EMBLÉMATIQUES. LE VIEUX PLOMBIER AFFICHE UNE FORME ÉBLOUISSANTE. 


Mario a rangé son kart, ses clubs de golf 

et toute sa ribambelle de potes au placard. 

Nul besoin de seconds couteaux pour tra- 
quer un gros singe un peu bébête. L'hbmme à 
la casquette va pourchasser Donkey Kong sur 
6 mondes et une bonne quarantaine de niveaux 
pour récupérer une poupée à son effigie que le 
gros macaque lui a piquée. Puzzles, aciobaties, 
clés et cadeaux à récupérer en a un peu 
de sa matière grise et de ses réflexes. 


CASSE-TÊTE À GOGO 
La plupart du temps, c'est une clé que notre 
valeureux plombier devra récupérer. Cle c ne 
pourra être atteinte qu'après avoir parcouru un 
chemin truffé de cubes de différentes couleurs 
qui disparaissent sous l'effet d'un bouton. Ce 
dernier, comme la clé, n'est pas facile d'accès. 
Mario bénéficie d’une panoplie de mouvements 
conséquente puisqu'il peut notamment éffectuer 
une large variété de sauts, dont un magnifique 
Salto arrière. Marcher sur les mains lui| permet 
d'évacuer les éventuelles chutes de parpaing. 
Sauter de liane en liane est pour notre ami plom- 


bier un geste exécuté avec un naturel décon- 
certant. Chaque niveau doit être exécuté en un 
temps imparti. Mario devra parfois guider une 
ribambelle de petits clones vers une boîte à 
jouets. Ces derniers orienteront leurs pas dans 
la direction qu'empruntera leur « papa ». À nous 
de trouver de quelle manière tirer profit de cette 
singulière situation, tout en amenant les petits 
clones à bon port. Mario affrontera Donkey Kong 
dans des sessions musclées à chaque fin de 
monde. Chaque nouveau mouvement est expli- 
qué en cours de mission. La progression adopte 
un rythme plaisant, sans que l'on bute devant 
une montagne de difficultés. Les ennemis n'é- 
tant pas très virulents, ce sont les casse-tête qui 
prendront un peu plus de temps. Pourtant, et 
c'est là le gros problème, la durée de vie n'est 
pas très longue, et ce malgré la présence de 
bonus et niveaux supplémentaires. Ce qui n'en- 
lève en rien les qualités du soft. C'est un réel plai- 
sir de diriger Mario dans cette épopée old school. 
#Karine 
Disponibilité > Japon : Oui 
États-Unis : Oui + Europe : Fin 2004 


GENRE : 


MACHINE : 
ÉDITEUR : 


PLATE-FORME/ACTION ex 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 ÆSS3. 
GAME BOY ADVANCE |__| 


NINTENDO / DÉVELOPPEUR : NINTENDO 


VERDICT 


GRAPHISME 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 
G La panoplie de mouvements. 
© Bon dosage entre puzzle et action. 
"Musique fort agréable. 


: Durée de vie très courte. 
GS) .… Trop courte ! Un après-midi suffit. 
Où est Luigi ? Dans mon séant diront certains. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
INUTILE 


EN RÉSUMÉ Enfin un titre GBA exclusivement (ou 
presque) réservé à Mario Superstar. Le soft mélange 
plate-forme classique, action et puzzle, et nous sert 
un cocktail fort appétissant. Des graphismes tout en 
sobriété et en couleur, une musique 
pétillante, et une maniabilité quasi 
instinctive. Un plaisir trop court. 


OU us ù 
dr. 


*“ 


m 1-Éliminer Les importuns avec une poubelle, 
voilà une idée sympathique. Des fruits feront 
aussi l'affaire. 2-Donkey Kong a piqué la poupée 
de Monsieur M. Ce dernier va tout faire pour la 
récupérer. 3-Le vieux plombier assure et passe 
facilement d'une liane à l’autre. 


À ACTION CLASSIQUE 


Fa Fe 
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IMPORT 


BEST.OF JAPON ET ÉTA 


THE CHRONICLES OF RIDDICK: 
ESCAPE FROM BUTCHER BAY 


UN HOMME ET 
UN JEU À PART 


ON S'’EST MARRÉ EN APPRENANT QUE VIN DIESEL FONDAIT 


TIGON STUDIOS, SA PROPRE BOÎTE DE JEUX. POURTANT, 
EN S'ALLIANT À STARBREEZE, IL RÉUSSIT LE CASSE DU SIÈCLE. 


J'avoue. Oui, je le confesse, j'aurais aimé mesurer 

quelques centimètres de plus, disposer d'une carrure 

de footballeur américain et m'exprimer d'une voix 
rauque, suave et envoütante. En un mot comme en cent, 
j'aurais voulu être Vin Diesel. C'est vrai, quoi, ça la fout mal 
d'être quasiment son antithèse et par conséquent de subir 
en permanence les pires brimades de camarades plus 
grands et plus costauds. Alors quand Keem m'a tendu ce 
jeu dont Triple X est le héros, j'ai immédiatement compris 
que mon rêve allait se muer en une réalité toute virtuelle, 
mais fichtrement plaisante. Pour résumer, Escape from 
Butcher Bay décrit la naissance du mythe de Richard B. 
Riddick, protagoniste magnétique du film Pitch Black, petite 
perle de science-fiction chic, pas chère et malheureusement 
passée inaperçue lors de sa sortie en salle en 2000. Comme 
il y a une justice, ce personnage a vu sa popularité croître 
de façon fulgurante. Un épisode, intitulé sobrement The 
... Chronicles of Riddick, arrive cet été en même temps qu'un 
film d'animation en DVD (Dark Fury, réalisé par Peter Chung 
qui a participé à l'aventure Animatrix) et que cette produc- 
tion vidéoludique dans laquelle le gars doit juste s'évader 
d'une prison suréquipée. Et nous l'attendions de pied ferme. 
Ah ça oui. D'ailleurs, on en a pris un comme jamais. Merci 
Vin. OK, j'éteins ma clope. 


Cp 


LE NOIR 
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Fack #1 foundll 
TER Combo Troïler hes been 
unlockedi 


15 ls now avollabie in fhe Extra 
Content Men, | 


Continue 


On spécule énormément sur Half-Life 2 qu Doom III. Riddick 
dégaine le premier et met tout le ir Ne serait- 
ce que sur le plan technique, ce soft représente le must, le 
Summum visuel de la Xbox. Vous ne trouverez pas plus beau 
ailleurs dans la catégorie FPS sur la machine à Billou. Ou alors 
on vous rembourse la différence. La du s'opère à tous 
les étages. Décors somptueux et fouillés composés de tex- 
tures grandioses et de reflets surprenants, persos proches 
du photoréalisme (surtout Vin Diesel, bluffant), effets de par- 
ticules et explosions à couper le souffle, jeux de lumière ahu- 
rissants, mouvements proches de la perfection et, cerise sur 
le gâteau, un frame-rate qui ne moufte pas (merci au normal 
mapping). On jurerait un titre qui tourne $ur un bon gros PC 
bien boosté. Je ne vous parle pas des bruitages et des dou- 
blages. Chaque individu rencontré possède une voix différente 
et le ton est toujours juste. Le timbre de Diesel, narrateur, 
se révèle ensorcelant. Un beau jeu ne fait pas un bon jeu, 
mais Riddick reprend les règles imposées par Breakdown et 
les magnifie. Notre anti-héros est aware, « il est à l'attention 
de savoir qu'il existe ». Il n'est pas qu'une Po volante sur 


n, prisoner! Give 


# 


FIRST PERSON SHOOTER 
1 Soi 
50 RE 


deux bras en 3D (« My god ! J'ai un corps ! ») et il sait faire 
autre chose que porter des armes et canarder à tout va. I| 
possède un cerveau lui autorisant à pratiquer l'escalade, se 
battre à mains nues et contrer les coups de ses assaillants. 


RIDDICK REPREND LES RÈGLES IMPOSÉES 


PAR ELSZLOIUAE ET LES MAGNIFIE 


Il peut retourner leur arme vers eux, non sans leur avoir pété 
le bras. Risqué mais efficace. Ne croyez pas que Ridaick 
n'exige de vous que des compétences en « rentrage » dans 
le tas. Vous pouvez affectionner la discrétion totale, vous fau- 


filer sans bruit et surprendre quiconque 
vous tourne le dos. Cela peut occa- 
sionner des mises à mort radicales. 
À mains nues, on brise la nuque, avec 
un tournevis, c'est la trachéotomie 
sauvage… Classe. Assez tôt, l'homme 
sans peur va devenir nyctalope. Vous 
passerez d'une vision normale à noc- 
turne aisément. Éclater les éclairages 
risque de devenir un réflexe, car tous 
vos assaillants ne vous voient pas dans 
le noir, eux. Passons sur son rythme, 
hollywoodien et mature, bourré de 
rebondissements. l'immersion et la 
tension s'avèrent totales du début à 
la fin. Les commandes (ajustables) 
répondent précisément. Quant à l'A. 
c'est le bonheur : aucun humain ne 
vous foncera dessus sans réfléchir, 
préférant la planque franche. Avec du 
multi et plusieurs heures de jeu en 
plus, on aurait frisé la perfection… 

# Plume 
Disponibilité Japon : N.C. 
e États-Unis : Oui + Europe : Été 2004 


| VERDICT 


GRAPHISME 


a RE T | 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Allez, va chercher plus beau. 

Allez, va chercher meilleurs doublages… 
Allez, va chercher soft plus immersif.. 
Pas de mode multijoueur. Eh non. 

C'est bon mais c'est court. 


Attendez, ah oui. Rien, en fait. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
APPRÉCIABLE 


EN RÉSUMÉ 15 petites heures de plaisir pour un 
monument du FPS. La réalisation en titane renforcé, 
la qualité de ses doublages et ce rythme incroyable en 
font sans doute la meilleure aventure solo de la Xbox 
à la première personne. Un jeu unique 
qui, espérons-le gardera toutes ces 
qualités pour la sortie européenne. 


| 
AUUUUUUUUULA 
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IMPORT 


BASTON 
1À2 
PLAYSTATION 2 


QUAND BIOMAN RENCONTRE 
GODZILLA, ÇA FAIT DES | 


La 


ULTRAMAN 


ÉTINCELLES.… 


LE CATCH DES MONSTRES 


LE PÈRE DE TOUS LES SENTAIS FAIT UN COME-BACK SUR PLAYSTATION 2 ET NOUS OFFRE 
AU PASSAGE UNE SÉANCE DE « LATTAGE » DE MONSTRES DES PLUS JOUISSIVES. 


Apparu à la télévision japonaise dans les 

années 60, Ultraman a engendré une 

cohorte de spin-off, ouvrant la voie à toute 
l'industrie du Sentai, œuvres télévisuelles cheap, 
codifiées à l'extrême, dont X-Oret Biomanne sont 
que peu d'exemples parvenus jusqu'à nous. 
Héros transgénérationnel, le sauveur en pyjama 
a été décliné sur toutes les consoles, souvent pour 
le pire. Les plus vieux se souviennent de l'épisode 
sorti au début de la Super NES qui avait eu la note 
historique de 7 % dans les pages de Player One. 
Sobrement intitulé Ultraman, ce dernier volet 
opère un retour aux sources bienvenu, et nous 
plonge dans l'ambiance kitschissime de la série 
originale. Le scénario du jeu suit celui de la série 
télé, à travers des images fixes plus qu'éloquen- 
tes. Les musiques comme les doublages évo- 
quent cette époque révolue, et on retrouve même 
la bouleversante séquence de transformation à 
l'identique, avec zoom et grain certifiés d'époque. 


Au programme, une vingtaine de monstres parmi 
les plus célèbres, qu'il faudra terrasser en suivant 
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un mode opératoire immuable : on commence 
par titiller la bête depuis le vaisseau spatial ou au 
pisto-laser dans des séquences qui s'apparentent 
plus à des « cut-scenes », avant de passer à 
l'échelle supérieure. Plus qu'un jeu de baston 
classique en 3D, on a plutôt affaire à un jeu de 
catch surréaliste où les empoignades sont vigou- 
reuses et où les projections atterrissent souvent 
dans les immeubles aux alentours. Pas vraiment 
nerveux, le système de combat joue sur 
le timing, les esquives et une bonne dose 
de « martelage » des boutons et du stick. La 
palette de coups est celle d'Ultraman, ni plus ni 
moins variée : coups de pied, poing, parade- 
projection qui occasionnent des contres assez 
spectaculaires, sans oublier le coup de grâce à 
asséner après avoir bien affaibli la bête, dans la 
plus pure tradition du Sentai. Avec ses monstres 
variés et ses animations aux petits oignons, 
Ultraman est le jeu rêvé pour ceux qui savent 
savourer la baston au second degré. 

# Dirk 
Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : N.C. 


VERDICT 


— 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Les animations mortelles. 

La musique d'époque. 

La variété des modes de jeu. 

Des coups pas très variés. 

Mais où sont Les coutures du costume ? 
Pour un public averti. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
INUTILE 


EN RÉSUMÉ Avec sa réalisation de bonne facture et 
son ambiance ultra kitsch, Ultraman est un bon défou- 
loir qui tranche avec les jeux de baston 3D classiques. 
C'est le titre rêvé pour distribuer les baffes tout en se 
penchant avec amour sur l'une des 

pages les plus gentiment ringardes 

de la télévision japonaise. 


PAR LE AXIS ET LE 


|SHINTENMAKAI: GENÉRATION OF CHAOS IV. 


TACTICAL-RPG 
S 1 
PLAYSTATION 2 


DANS LE CHAOS DES ESPRITS 


CONNUE SEULEMENT D'UNE POIGNÉE DE FANS, LA SÉRIE DES GENERATION OF CHAOS 
S'AFFIRME AVEC CE QUATRIÈME VOLET COMME UNE VALEUR SÛRE DU TACTICAL-RPG. 


En marge du Tactical-RPG « mainstream », 

avec la saga des Ogre Battle, Fire Emblem, 

Shining Force ou FF Tactics, on trouve aussi 
des séries plus confidentielles, comme celles de 
Nippon Ichi ou d’Idea Factory. Pour situer le style 
de GoC4, une référence s'impose : la série des 
Dragon Force sur Saturn, qui a servi dé source 
d'inspiration principale. Le jeu met aux prises plu- 
Sieurs nations qui s'affrontent pour le contrôle du 
territoire. Une fois votre camp et votrel général 
choisis, Vous pourrez vivre chaque aventure sous 
2 approches scénaristiques différentes. d monde 
est présenté de la façon la plus schématique qui 
Soit, à la manière d'un jeu de plateau par$emé de 
villes, de châteaux, de mines ou de tours de 
garde. Le système de menus demande un cer- 
tain temps d'adaptation, sans notion ne 
Tous les canons du genre sont respectés : un SYS- 
tème de classes et de skills des plus cdmplets, 
une tonne d'objets plus ou moins indispensa- 
bles On déplace ses généraux, qui peuvent 


recruter chacun 29 unités, pour des combats à 30 
contre 30 maximum. Le général est mobile et 


ÉSIRTE CE 
10H14 


ÉTENDEZ VOTR 


Et 


peut à tout moment influer sur la formation du 
groupe, la stratégie à adopter où encore utiliser 
diverses magies offensives ou défensives. 


La stratégie repose sur la conquête, la gestion des 
troupes et d'éventuelles alliances entre nations. 
Lors de la prise des villes, vous pourrez faire des 
prisonniers. Selon le général que vous choisirez 
pour cette tâche, vous aurez plus ou moins de 
chances de parvenir à les retourner, faute de quoi 
il faudra les torturer un peu ou tout simplement 
les tuer. car un prisonnier coûte cher. On peut 
aussi tenter de soudoyer l'ennemi moyennant de 
fortes sommes, pour faire diminuer sa loyauté ou 
encore pourrir le moral des troupes adverses pour 
réduire leur efficacité. Très différent dans sa phi- 
losophie de nos habituels TRPG en 3D isomé- 
trique ou à damiers, GoC4 enchantera les pas- 
Sionnés du genre pendant de longues heures. 
# Dirk 
Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : NC. 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Mignons petits designs 2D. 
ss F Pr 
LL La richesse stratégique. 
Scénario plutôt sympa. 
Interface un peu rude. 
LA s. PA 
Sprites pas trop variés. 
Du jap partout (??!!!). 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Generations of Chaos IV, mignon jeu 2D 
nous ramène tout droit aux jours bénis de la Saturn. 
Sa grande richesse stratégique, qui combine la gestion 
du territoire à celle du cheptel humain, est magnifiée 
par des combats épiques qui savent 
rester interactifs. Mais les intéressés, 
qui se reconnaîtront, devront l'importer. 
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127 


RPG 
)E J l 1 
PLAYSTATION 2 


IRIS OU UN AUTRE REGARD 
À ES KE I 


[ATELIER IRIS: ETERNAL MANA | 


PAS SI ÉTERNEL 


QUE CA... 


LE SIXIÈME ÉPISODE DES ATELIER MARQUE LA FIN D'UNE ÉPOQUE 
POUR GUST, L'UN DES DERNIERS INCONDITIONNELS DE LA 2D. 


Depuis Atelier Marie, l'alchimie régnait en 
maître sur cette saga de « simulation-RPG ». 
=” l'héroïne avait pour seul but de devenir une 
alchimiste renommée, capable des plus incroya- 
bles transmutations. La 2D très fine restituait à 
merveille les superbes designs de Kohime Ohse, 
dont le trait élégant et d'une grande douceur 
offrait à la série un cachet unique. Sans doute grisé 
par le succès commercial des précédents opus, 
Gust a fait des choix radicalement différents pour 
Atelier Iris et de nombreuses concessions en 
faveur de la 3D, pour des raisons de facilité. Les 
designs sont plus standard, avec une héroïne 
« lolita », dans la veine otaku du moment, on a 
droit à quelques cinématiques — au trait assez 
grossier — et la carte est en 3D. Désormais pré- 
senté comme un RPG, Atelier Iris assume une 
linéarité qui tranche avec les usages de la série. 


L'alchimie est toujours présente, mais elle passe 
au second plan et perd en complexité et en inté- 
rêt, malgré une innovation qui permet de créer des 
objets Mana à partir d'un grand nombre d'élé- 
ments à collecter. Autre changement : le person- 
nage principal est un jeune garçon, secondé par 
une apprentie alchimiste et un paquet d'autres 
persos (6 en tout). En dehors de la carte, le perso 
peut sauter partout et utiliser ses armes ou ses 
attaques Mana sur des décors partiellement des- 
tructibles mais à l'interactivité limitée. Les com- 
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bats ont aussi été standardisés : vus de côté, ils 
rappellent la série des 7ales, mais fonctionnent via 
un menu, avec des zooms pixellisés sortis tout 
droit d'un autre âge. Beaucoup de poudre aux 
yeux pour une régression sur tous les fronts, sauf 
pour les magnifiques musiques toujours signées 
Akira Tsuchiya, qui a bénéficié d'un bon budget vu 
le nombre de pistes acoustiques. Paradoxalement, 
le virage de la série pourrait bien lui offrir un pas- 
seport pour les États-Unis où, en bon produit bien 
calibré, il trouverait son public. 

# Dirk 
Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. + Europe : N.C. 


y ÿ: 1 
JE V24/124 


. 


vs W/ 


38 
VAS 63/ Ms ; 


VERDICT | 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Les musiques magistrales. 
L'humour. 
Les doublages de qualité. 


Un scénario un peu gnangnan. 
La linéarité. 
La carte en 3D cheap. 


© 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Si cette évolution brutale suscite le rejet 
chez les fans, Atelier Iris n'est pas un mauvais jeu pour 
autant. || s'agit d'un petit RPG, pas novateur pour un 
sou, mais susceptible d'engloutir quelques heures 
de la vie d'un maniaque du genre. 

Moralité : même agonisante, profitons 

de la 2D tant qu'elle respire encore. 


Vous avez un problème ? 
Nous avons forcément la solution ! 


Composez Je. <. 


0892705229 


las 
MÉNENTES ASTUCES & SULUTIONS PONOSEURATITEN 


Et ne repartez pas sans cadeaux ! 


Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 
des films DVD, des téléphones portables, 
160 € /semaine... 


| PRO-GAMERS =: s£ 


‘évolution 


du soccer 


Le 26 mai dernier avait lieu la deuxième 
édition du championnat pro organisé 

par Konami. De vrais « foutcheboleurs » 
allaient s'affronter sur PESS, Le terrain de 
jeu choisi fut le casino de Menton. Jeune 
attaquant de Liverpool et vainqueur du 
précédent tournoi, Anthony Le Tallec était 
de la partie et espérait bien réitérer son 
exploit passé. | échouera lors des 
éliminatoires. Excellents footballeurs dans 
la vie, la plupart des joueurs présents 
avaient la culture PES dans le sang. Grâce 


pro 


aux prestations de Jacques Faty (capitaine 
de l'équipe de France Espoir), de Yohann 
Pelé (gardien au Mans), de David Bellion 
(Manchester United) et de Stefen Drouin 
(défenseur nantais), l'événement fut 
riche en sensations. Et la finale opposant 
Drouin à Bellion carrément explosive. 
Gestes techniques, retournements de 
situation, la totale ! Dommage que celle 
de la Ligue des Champions le soir même 
n'ait pas été aussi exaltante..… Quoi le 
résultat. ? Ah oui, 1-0 pour Stefen. 


liTIoN GOL DE LETRA FRANCE 


on ECL LE LEURS FEANGE 
Ji Un bal pourdhedieation 


Gol de Letra France 


* Accueil 
“Actualités 
* Evénements à venir 


Qui somme nous ? 
* La Fondation 

* L'entenne Francaise 
* Historique 

* Les chiffres 

* Contacts 


Comment nous aider ? 
* Faire un don 
* Devenir membre 


Entreprises: 
"Informations 


* Nos Partenaires 


* Enregistrez vous | 
* Connection 


Cher Internaute, bienvenu sur notre site. 


t d'embarquer dans cette aventure, nous aimerions vous présenter en quelques lignes la Fondation et | 


jeunes des quartiers défavorisés au Brésil, l'éducation et 


En fréquentant la Fond: 


leur construction et découvrent ur 


leur était jusque là inco 


long de leurs p jon, Ils acquièrent un bagage culturel riche et s'ouvrent ver 


GOL DE LETRA est dev 


+ En 2001 Ja Fondation GOL DE LETRA a été reconnue modèle mondiai d'aide aux enfants 
défavorisés par l'UNESCO. 


Samad Baism au cours d'une finale mouvementée. Sébastien Castell 
ferme la marche des qualifiés pour représenter la France lors du tournoi 
mondial au Futuroscope cet été. Au même moment, dans le Nord, 

à Lille, en marge de l'Eurolan, se déroulait la première nuit de la PES 


Les LAN commencent 

à céder quelques mètres 
Carrés aux consoleux. 
D'abord à Paris. Le 2 juin 
aura été marqué par 

la finale de la Coupe de 
France des Jeux Vidéo 

au Carrousel du Louvre. Le 
vainqueur de la compétition 
sur PES3 se nomme 
Moustafa Menadi. || bat 
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League. De minuit à 6 h du matin, 

96 acharnés se sont collé des buts 

à tout va. Mais le foot n'était pas 

la seule attraction sur console. Des 
tournois sur Smash Court Tennis 

Pro Tournament 2, Gran Turismo 4 

et SingStar (!) étaient organisés 

par ADDV (responsables de la PES 
League, www.audeladuvirtuel.com) 
et des démonstrations enthousiastes 
de DDR où Guitar Freaks étaient 
faites par les jeunes gens de 
M-Games, eux-mêmes organisateurs 
de compétition sur les jeux musicaux 
(www.m-games.or£). 


Gamesrer. L'Art de Jouer 


2 AVEC BOUTON D'INVERSION DU STICK ANALOGIQUE 


2 
È£ 


2 

Fa 

V À © istribué par 
RADICA: CLS HE MLDRLIT 


ONLINE 


L'ESSENTIEL DU JEU EN LIGNE 


ÉDITEUR : MICROSOFT / DÉVELOPPEUR : DIGITAL ILLUSIONS 


se 


RALLISPORT CHALLENGE 2 


LA DIVERSITÉ ET DU CHALLENGE EN COMMUNAUTE 


? à 
4 


ÉDITEUR : UBISOFT / DÉVELOPPEUR : RED STORM 


TOM CLANCYS RAINBOUW SIX 3 


D À 
IÊT  ” wé 

M4 (5 56MM) 
023 mm; : : 


ge ## 


Un raz-de-marée en Live ! 


Depuis peu, une update majeure a vu Le jour sur Le Xbox Live. 
Appelée Tsunami, celle-ci propose de nouvelles fonctionnalités : 
joindre des messages vocaux aux requêtes d'amis ou en plein jeu, 
compatibilité avec MSN Messenger (une fenêtre vous avertit de 

* La présence d'un ami en ligne), stockage de données en jeu, options 
d'équipes et de compétitions. Passons à autre chose avec Crimson 
Skies. De nouvelles maps ainsi que d’autres coucous sont disponibles 
en téléchargement. 


LE MONDE DES BLEUS NOUVELLE GÉNÉRATION F2 


GENRE : SPORT 
NOMBRE DE JOUEURS : 2 À 8 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


ÉDITEUR : SONY COMPUTER ENTERTAINMENT EUROPE 
DEVELOPPEUR : TEAM SOHO 


Les veux dans la dèche 


Une bouse reste une bouse, qu'elle soit online où non. LMB Nouvelle 
Génération se veut égal à lui-même en réseau. Par le biais d'un 
serveur notant vos moindres faits et gestes ainsi que votre karma, 

les parties amicales s'enchaînent à dd d'un gastéropode au 
galop grâce à des temps de chargement calamiteux. Pas de lags 

à Signaler, à 2 ou à 8 participants, les temps de réponse pourris 

sont d'origine. Ne perdez pas Votre temps. 


> GENRE : COURSE 
NOMBRE DE JOUEURS : 
es 


ÉDITEUR : TAKE 2 / DÉVELOPPEUR : ARGONAUT 


Sea-Doo, c'est neuf ? 


Sympathique jeu opposant des Sea-Doo, Carve révèle tout son potentiel 
fun lors des parties online. Toujours fluide, le jeu propose en outre des 
modes de jeu attractifs. Quatre duos pourront par exemple se lancer 
dans des courses endiablées où figures de style et passages entre 

les bouées seront comptabilisés. Engueulades et fous rires assurés. 
Dommage qu'il y ait encore si peu d'adeptes de la discipline. 


2À8 


MPH [1] 


matt 


Astuces 


codes 


solutions 


Découvrez les codes et 
astuces des plus 


grands jeux du moment 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


DEAD TORIGHTS, KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC, DARK CHRONICLE, 
PIRATES DES CARAÏBES... 


Sur 


toutes ls 


consoles 
 … 


AU-DELA DU PAD 


VOIR, LIRE, ÉCOUTER, SORTIR 


LOHEN 


NIER ROUNO 


ki 


Album Kool Shen 


Kool Shen nous livre un album solo du plus bel 
acabit. CD très spécial (avec face DVD mêlant clips 
et docs) où s'unissent flow percutant, lyrics incisifs, 
mais toujours réfléchis, et beats entraînants, 

Dernier Round nous fait découvrir l'artiste au meilleur 
de son niveau. Ce disque va clairement enfoncer 

les portes et faire vibrer Les blocs ! En commençant 
par Les nôtres. Preuve en est ce dessin hommage 

de La part de notre illustrateur. Respect, Monsieur. 
Éditeur Sony Music + Prix environ 20 € 


LE FILM DU MOIS 


Har 


HARRY GRANDIT ET FRANCHIT UNE ÉTAPE. SON UNIVERS 
EN SERA À TOUT JAMAIS BOULEVERSÉ. AH ! L'ADOLESCENCE... 


Roman vénéré par les fans de la saga, profondeur aux nouveaux personnages. 

le troisième tome de la saga place Alfonso Cuaron construit son film comme... 
des éléments dont l'importance se révélera un vrai film justement, et non comme 

plus tard capitale. Le réalisateur mexicain un conte, ce qui pourra dérouter les fans. 
Alfonso Cuaron (Ÿ tu Mama Tambien) reprend Sa caméra éclaire les relations entre 

le flambeau laissé vacant par Chris Columbus les protagonistes, se concentrant sur l'amitié 
et abandonne le côté narratif des deux qui lie Potter, Ron et Hermione. Harry est à 
premiers volets au profit d'un film plus l'aube de sérieux ennuis et sa personnalité va 
« traditionnel ». Et l'on sent le tiraillement subir moult mises à l'épreuve. Le jeu d'acteur 
évident entre le respect de l'univers mis en de Daniel Ratcliffe semble atteindre ses limites 
place par le livre, et l'envie d'injecter plus de dans cet épisode charnière et transitoire. 


Shin Hokuto 


Star Trek: Voyager 
No Ken OAV 1 4 


Saison 2 


Le Seigneur 


des Anneaux : 
Le Retour du Roi 
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Le bulldozer Riddick 


tch Black ressort dans une édition 
ollector et change de nom. Cela 
appelle désormais The Chronicles 
f Riddick: Pitch Black, comme 

our marquer l'ampleur que prend 

e personnage incarné par Vin Diesel, 
et ça sort le 3 août chez nous 
(disponible depuis le 1° juin en 
Zone 1). Le même jour paraît le film 
d'animation de Peter Chung, The 
Chronicles of Ridadick: Dark Fury, 
qui fait le lien entre Pitch Black 

et sa « suite », qui sort le 18 août 


Le guide du jeu 
vidéo Ed. 2004 


Voilà un ouvrage très utile si vous 
voulez mettre un pied dans Le jeu vidéo. 
Il Livre en effet Les coordonnées de tous 
les acteurs de notre loisir ludo-numérique 


au cinéma. Quant au jeu, nous + à mie … : n en France (développeurs, éditeurs, 
le testons en import ce mois-ci. cabirecatunbo Dies ( magazines, sites, formations et organismes). 
Éditeur Universal + Prix environ 20 € Pas très sexy, mais fonctionnel. 


Éditeur DTC + Prix environ 14,90 € 


Japan Expo 


A à : à : té À 
Du 2 au 4 juillet à Paris-La Défense ; a 


Face les sun de Goldorak et de pes se me His _ 
se tiendra Le 6° Japan Expo, festival des festval Jopan Expo 2 en quantité très limitée, une 
pe pr avec Tes on _S re ” 
RATE : : Vs EE COS Un D à ne pas rate 
loisirs japonais (www.japan-expo.com). L. Foncez ur le stand de Goigot e 
Au programme de ces trois jours, il y aura 
évidemment les jeux en provenance de 
l'Empire du soleil levant, mais aussi des 
mangas (avec la venue de Mazakazu Katsura, : SR 
n . D " . . LÉ 4 Der ben ass de 33000 
l'auteur de Video Girl Aï), des projections ; 0 Eposurie shine 
. 3 une ; = DIALOGUEZ AVEC NOUS 
de films, des conférences, des concerts et £g : ESPACE TRADITIONS & CULTURE pou discuter entre vous etnaus | 


Pour discuter entre sos mnt 


P RTE — poser des questions, 
du cosplay en veux-tu en voilà. Tout pour À 24 En partenariat avec l'association lke Sô Pouvez volser notre FORUM. 
. 2 4 Découvrez le détail e res et pires proposés a L 
que vous vous sentiez en terre étrangère. = JE. ini ve 45e Va De 


Date du festival du 2 EN VA juillet 2004 £ Toujours aussi bien accueilli autant de la part des 
Lieu CNIT de Paris-La Défense 


ts, 
: Origami, cérémonie du thé, Ikebans, 
défilé de kimonos, jardins zen, Go Mahjong... 


Spider-Man 2 


Spider-Man reste l'une des meilleures 
adaptations ciné d'un comics 
américain et sa suite épate tout 
autant. Deux ans ont passé depuis 
que le Bouffon Vert est mort. Peter 
Parker, alias le Tisseur, va devoir 
affronter un nouvel ennemi mortel, 
le Docteur Octopus. 

Des effets spéciaux superbes 

et une mise en scène très 
dynamique feront à coup 
sûr de ce deuxième 
épisode un excellent 
divertissement. 

Sortie dans Les salles : 

14 juillet 2004 


Batman: Silence 

Jeph Loeb (scénariste) et Jim Lee 
(dessinateur) nous offrent un beau 
come-back du justicier de Gotham City. 
Plus sombre que jamais, l'alter ego 
nyctalope de Bruce Wayne devra cette 
fois se défaire de tous ses ennemis 
qui ont décidé de foutre Le boxon 

à l'unisson. Vite, La suite ! 

}) Éditeur Semic + Prix environ 10 € 
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TRIBUNE 


Inclus Le single : « Je crois que je vais chialer » 


Comme sans doute beaucoup, je vous écris 
pour vous livrer ma réaction sur le « nouveau 
Joypad ». Là-dessus, vous ne nous avez pas 
menti : la refonte a été pour le moins radicale ! 
Disons-le tout net : Joypad n'est plus. Bien sûr, 
il existe toujours un magazine qui porte ce nom 
mais il s'agit là d'un usurpateur opportuniste 
qui n'a plus rien de commun avec son illustre 
ancêtre. Commençons par la forme, pas si 
secondaire puisqu'elle conditionne le contenu. 
« Le jeu vidéo évolue, vos desiderata aussi (...). 
Joypad est devenu plus illustré, plus facile à 
lire », affirmez-vous dans votre édito. Que faut- 
il comprendre ici ? Que le « nouveau public 
des jeux vidéo » est un ramassis d'incultes, 
réfractaires à la lecture et peu enclins à 

la réflexion ? Si c'est le cas, votre rôle est 
justement d'aller à l'encontre de ce nivellement 
par le bas, et non pas de vous y conformer. 

À cause de cette orientation stupide, la 
nouvelle maquette accumule les aberrations. 


Sondage 


Le mois dernier, à propos de La nouvelle 


formule, vous avez en majorité répondu : 
Adieu, tout ce que j'aimais a disparu ! 
Message cinglant que nous avons entendu. 
À nous de vous convaincre du contraire. 
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Pourquoi la face de Pascal Obispo dévore-t-elle 
une demi-page ? Pourquoi les titres des jeux 
chroniqués sont-ils relégués au second plan ? 
Pourquoi des photos aussi énormes 
phagocytent-elles les textes ? Au final, Joypad 
ressemble de plus en plus aux magazines 
concurrents. Drôle de manière d'affirmer sa 
différence ! Je ne peux également qu'être 
consterné par les changements intervenus dans 
les rubriques. Question : Joypad est-il toujours 
un magazine de jeux vidéo ? Si oui, pourquoi 
les rubriques Astuces, Zique Pad et Business 
Pad ont-elles disparu au profit des rubriques 
Shopping, Musique, Ciné ou l'immonde « Les 
soirées du jeu vidéo » ? En soutenant une telle 
démarche, vous perdez la crédibilité que vous 
aviez pu accumuler. Je vous dis donc adieu. 
Emmanuel Garot 


Ne le cachons pas, nous avons reçu une 
avalanche de courrier. Passionné mais 
pas toujours « positif ». Vous aimez Joypad, 


et comme toute passion, elle semble 

un peu exclusive. À l’image des propos tenus 
par Emmanuel, la nouvelle formule vous 

aura donc visiblement déboussolés. Pour tout 
vous dire, nous aussi ! De nombreux réglages 
seront effectués pour corriger le tir et faire de 
Joypad un mag’ de jeu à nouveau flamboyant. 
Dès ce mois-ci, en densifiant les textes et en 
apportant quelques retouches, nous espérons 
mieux vous convaincre. 


Bonjour à toute l'équipe de Joypad. En se 
débarrassant de certaines rubriques d'un 
intérêt discutable, votre mag’ a gagné en clarté. 
Je suis très heureux aussi de constater que 
l'idée que je vous ai proposée, qui consistait 

à mettre en évidence le cancre du mois, vous 
a inspiré le « Top Flop ». Globalement, Joypad 
a eu raison d'évoluer, mais quelques ombres 
demeurent... Tout d'abord, la disparition de 
Zique Pad est criminelle ! Et qu'avez-vous fait 
de Business Pad ? Pour conclure, serait-ce ici 
une illustration de la problématique qui oppose 
certains joueurs souhaitant que le jeu vidéo 
reste un monde à part à certains de ses acteurs 
qui tentent d'ouvrir cet univers à un plus large 
public, et qui trouvent donc naturel que Joypad 
s'oriente dans cette voie ? En revanche, de là à 
dire que vous m'avez déçu... il y a de la marge. 
Si votre prochain numéro affiche une Beyoncé 
100 % nude, on est quitte !!! 

Jac 


Notre vision fut peut-être trop radicale, trop 
motivée par l'envie de bien faire en voulant 
chambouler vos, nos habitudes. Vous avez 
été très nombreux à regretter la disparition 
de Zique Pad et Business Pad, et pour tout 
vous dire, Gollum était triste de devoir s'en 
séparer. Idem pour l’emblématique Mode 
d'Emploi ou Net P@d. Mais ainsi va la vie, 
et nous tâcherons de les remplacer par 

des rubriques aussi attractives. 


Salut à tous, vous êtes géniaux | Je me 
demande comment vous faites pour maintenir 
le fameux « esprit Joypad » alors que l'équipe 
a beaucoup changé ! Chapeau aux nouveaux 
et bonne chance aux gardiens du temple. 


Attention, passion 


Ola amigos. Je l'avoue, je pense que certains 
jeux ne devraient pas être aussi prenants. 
Je m'explique. Étant encore mineur, je dois 
obéir, si je Veux manger, aux autorités 
locales en place. Alors bon, merci messieurs 
de chez Square, Nintendo ou Konami de nous 
pondre des jeux fabuleux, mais ça suffit 

à La fin, ce sont toujours Les mêmes qui 
trinquent, soumis à l'intransigeante autorité 
parentale. Le monde ludo-numérique est, 

je Le proclame, un « serial killer » de vie 
sociale. En effet, Lorsque vous êtes au cœur 
d'un FF, de MGS ou de Zelda, croyez-rnoi, 
pour en sortir, mieux vaut avoir La force 
mentale du Dalaï-Lama ! Une attitude qui, 
pour vos proches, est peut-être encore plus 


Se VIENS DE REŒVoIR 
TN SVIlETN ScoliRE ‘| 
CET LE HoMaT 
ou SANS v6é 


Dai V0 


Trêve de compliments, dites-moi à quoi ous 
carburez ? Avez-vous une formule magique ? 
Des techniques mystiques ? En tout cas 

bon courage pour la nouvelle formule. 
Snake92 


Écoute, ta question tombe bien, car après 

les turbulences de la nouvelle formule, il nous 
tardait de faire éclater la vérité au grand jour ! 
Que veux-tu, le talent, ça ne s’invente pas. 

Si ça peut te rassurer, nous puisons notre 
Surpuissance cosmique de notre naissance 
extratellurique ! Nos doigts écrivent 

tout seuls pendant que nous dormons. 

Du coup, pratique, on peut glander le reste 
du temps. Quant à la nouvelle formule de 

« l’apocalymse », nous espérons pouvoir la 
faire grandir la faire évoluer dans le bon sens. 
Pour cela, nous aurons besoin de vous 
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pénible. Exemple : vous arrivez à table après 
deux bonnes heures de jeu avec Snake, et 
qui voit arriver votre chère famille ? Un pov’ 
type pas coiffé, qui prend sa fourchette pour 
un SOCOM, se cache derrière Les placards 

et roule jusqu'à sa chaise en mettant 

en joue papa, maman et Le chien... Ne riez 
pas, je SAIS que vous avez vécu des choses 
semblables. C'est comme ça, nous Les 
passionnés, nous ne pouvons pas nous en 
empêcher, c'est La vie. Life is Life. Une fois 
j'ai même oublié de manger pendant toute 
une journée parce que je n’arrivais pas à 
terrasser ce satané Jenova (FFVIT). Sans 
parler de La colère que j'ai piquée quand 
Meryl meurt dans MGS... Ça revient à dire 
que Les types qui font des jeux comme 

ça sont de purs génies. On dit qu'ils 
empruntent au cinéma, maïs à mon humble 
avis, ils utilisent Les techniques du cinéma 
et Les transcendent. Je suis désolé, 

mais MGS1, Final Fantasy VII où même 

le dernier Zelda sont bien plus prenants que 
n'importe quel film. D'abord c'est vrai, c'est 
beauuuucoup plus long : en 50 heures de 
jeu, on en apprend plus sur les personnages, 
l'intrigue. qu'en 2 heures de film. Sans 
compter que dans un jeu, on peut tout 

se permettre, du point de vue spectacle : 
imaginez un film avec un Metal Gear. 
Imaginez Ray ou Rex, qui détruisent tout 
sur Leur passage... Vous imaginez ? 

Bonihugo 


DS 
RcK [l'eN RÉSUTIÉ , ou leTEUR 
Nous DEMANDE & qu'on furie /? 


— 92300 Levallois-Perret 


Toby se pose une grande question. Square va-t-il enfin 
collaborer avec Microsoft ? C'est que Toby a relevé 

les propos du président du groupe nippon, ce dernier 
évoquant son intérêt potentiel pour La Xbox 2. Autre 
élément étonnant, une partie de l'équipe de FFXI vient 
d'être débauchée par La Bill Gates Corp. Pour Le moment 
ilest encore trop tôt pour se forger une véritable 
opinion, mais suivez bien Les infos d'Arnosan, 

car c'est une certitude, Le Japon est en ébullition. 


lE SAPON EN 
ÉD TION [7 


Probablement galvanisé par la sotie de MGS The Twin 
Snakes sur GameCube, Liquid nous demande si Konami 
prévoit d'adapter MGS3 sur GC ! Pour Le moment, et sauf 
surprise de l'impossible, la réponse s'arrêtera à la case 

« NON » puisque, hormis MGS Acid sur PSP, Hideo Kojima 
concentre les aventures de Snake sur PlayStation 2. 

D'où Le concept d'exclusividad.… 


Inutile de le nier, vous êtes de plus en plus nombreux 
à vouloir franchir Le pas et créer vos propres jeux. 
Pourtant, certains voient Les choses en grand et, 

à l'image de Matthias, veulent passer à la vitesse 
supérieure en développant sur PlayStation 3. Pour eux, 
Sony vient d'apporter une première réponse sous La forme 
de cette alléchante offre d'emploi. l'Aaaaaaméééritiique… 
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lAMEN # 
Approuve 


par le 
Vatican 


Mes bien chers frères, 

mes bien chères sœurs ! 
Approchez-vous et découvrez 

le fantastique pouvoir expiatoire 
de la danse. Quand un rituel 
tribal se met au service de la foi, 
c'est pour mieux remettre les 
pécheurs dans le droit chemin. 
Afin d'amener la joie et d'éloigner 
le malin, louons le Sauveur ! 
Jésus reviens, Jésus reviens, 
Jésus reviens parmi les hommes, 
lalalalala… 
www.dancedanceresurrection. 
i12.com 


| ] 
Qu'est-ce 
que c'est ? 


On sait depuis belle lurette que les adeptes de jeux 
vidéo ne sont pas tous des geeks qui partagent 

un point commun avec Bill Gates : ses affreuses 
lunettes. L'objet ci-dessous représente une souris 
griffée aux couleurs de Half-Life. La personne 

un peu dérangée responsable de cette œuvre, 

un certain Piloux, s'en est ensuite pris au reste de 
son PC pour lui donner un total look apocalyptique. 
members.home.nl/gis 


Il gagne à être connu 


Voici un site qui s'adresse aux grands de ce monde, communément appelés 
dans notre jargon populaire les « costard-cravate ». Halte aux employés 

non productifs, aux paresseux, aux tire-au-flanc ! Terry Tate est votre solution. 
Ancien joueur de football américain reconverti dans les ressources humaines, 
Terry a mis au point une technique percutante pour augmenter la productivité 
de l'entreprise en perte de vitesse. Les salariés l'adorent. 
www.terrytate.reebok.com 
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Wwww.acclaim.com 
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“Offline : jeu jouable hors réseau + “Online : possibilité de jouer en réseau. 


L’'épopée “Phantasy Star contiau 


“Plongez dans un nouvel épisode de la saga Phantasy Star Online et découvrez 
SN une toute nouvelle jouabilité basée sur l'ubilisation de cartes virtuelles. 
We A vous de constituer le “deck” {collection de cartes] le plus puissant pour 
lerrasser vos adversaires et écrire un nouveau chapitre de l'aventure R5.0.” 
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